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Resum 
El present document exposa i analitza el treball fet en el projecte AWARE en el qual vaig 
prendre part la primavera de 2007. AWARE és un projecte d’investigació realitzat a The 
Interactive Institute (Estocolm, Suècia) que treballa amb el disseny interactiu com a mitjà per 
incrementar la conscienciació social sobre com s’utilitza l’energia i per estimular canvis en el 
comportament energètic. 
El resultat final d’aquest projecte és una col·lecció de quatre models, AWARE Lifestyle 
Collection. Un ventall de dissenys interactius format per: AWARE Chandelier, un canelobre 
que combina la forma de l’antic i el nou amb l’objectiu de revitalitzar la forma habitual i poc 
popular de les bombetes de baix consum; AWARE Laundry Lamp és una làmpada que pot 
ser utilitzada com a estenedor de roba; AWARE Energy Clock és un rellotge que permet 
visualitzar i ajudar a comparar de manera visual el consum d’energia d’una vivenda i 
finalment AWARE Puzzle Switches que correspon a uns interruptors dissenyats per tal 
d’animar la gent a apagar els aparells de consum elèctric jugant amb el desig intern de les 
persones per l’ordre. 
Es descriu també l’espai de disseny en el que resideix el projecte AWARE i s’introdueix els 
fonaments teòrics de disseny en els que es basa per assolir la conscienciació energètica. 
Els models realitzats utilitzen el Disseny Interactiu per tal de fer partícip l’usuari i que aquest 
no esdevingui passiu. Es tracta de Dissenys Conceptuals utilitzats com a mitjà per 
aconseguir la conscienciació d’estalvi energètic deixant de banda la seva producció a gran 
escala.  
Pel que fa a l’estructura metodològica de treball utilitzada, es presenten les directrius, el rol 
de l’equip de dissenyadors i diferents aspectes d’utilització i selecció de mètodes de disseny. 
Un estudi econòmic avalua el cost del projecte desglossat per fases i per cadascun dels 
quatre models realitzats. Finalment es dóna a conèixer els àmbits on AWARE Lifestyle 
Collection va ser exposat i es conclou amb possibles escenaris de treball en un futur.     
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1. Introducció 
1.1. Descripció de la problemàtica 
La població mundial augmenta anualment en uns 76 milions de persones. Segons la Divisió 
de Població de la ONU, en un escenari de creixement mig, a l’any 2030 el planeta tindrà 
8.200 milions d’habitants (actualment en té prop de 6.500 milions), UNPD 2004 [1]. El 
creixement demogràfic estarà concentrat en els països en vies de desenvolupament o 
països empobrits (figura 1). 
 
 
 
 
 
 
Figura 1: Estimació del creixement demogràfic. Països més desenvolupats inclou Europa, Amèrica del Nord, 
Austràlia, Nova Zelanda y Japó. Àsia no inclou Japó. Resta de països inclou Amèrica Central, Amèrica del Sud y 
Oceania (excepte Austràlia y Nova Zelanda). Font (UNPD 2004) [1]. 
Davant d’aquest creixement, una de les qüestions més importants que serà necessari 
afrontar en els pròxims anys és l’accés a un subministrament energètic adequat, net i 
assequible; una tasca que avui en dia  sembla difícil d’assolir en vastes zones del planeta 
(Àfrica Subsahariana i Sud-est Asiàtic), UNPD 2004 [1]. 
Un dels principals problemes de la societat actual és el consum mundial d’energia i tot el que 
això comporta; el canvi climàtic, la contaminació, escalfament global del planeta, conflictes 
armats per motius de distribució energètica... Aquests són temes que estan en boca de 
tothom, però un excés d’informació, un discurs unidireccional i l’àmplia persistència en fer 
arribar el missatge d’un estalvi energètic pot arribar a provocar que el receptor relativitzi el 
problema i la societat li doni poca importància. 
Per tal de donar un nou enfocament i aconseguir una millor conscienciació, en aquest 
projecte s’intentarà aportar un discurs energètic diferent, basat en les dos paradoxes que es 
presenten a continuació: el paper del consum energètic en el desenvolupament i el concepte 
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abstracte i invisible de l’energia. Aquests són dos punts de vista sovint poc utilitzats però que 
poden ajudar l’àmbit social a prendre millor consciència del consum energètic.  
1.1.1. L’evolució del consum energètic i el desenvolupament. Paradoxa 1 
El consum d’energia és consubstancial al desenvolupament econòmic i social. L’accés a 
l’energia permet millorar les condicions de vida, incloent millores en la salut, l’alimentació i 
l’educació. En l’últim informe de la ONU de 2004 sobre avaluació de l’energia mundial,  
s’estableix com a mesura del desenvolupament socioeconòmic l’índex de desenvolupament 
humà (IDH) que combina indicadors en tres àmbits; renta, esperança de vida i educació. 
 
 
 
 
 
 
Figura 2: Relació entre l’índex de desenvolupament humà (HDI) i el consum d’energia primària (any 2004). No 
inclou Bahrein, Qatar ni els Emirats Àrabs. Font pel IDH (IDH 2004) [2] i pel consum energètic (DOE 2004) [3]. 
Com es pot veure en la figura 2, un major accés a l’energia garanteix majors índex de 
desenvolupament humà. En la franja situada per sota un IDH de 0,8 la relació és de 
proporció directa; a major consum energètic per càpita es correspon major nivell de 
desenvolupament humà. En canvi, per sobre aquest IDH de 0,8 els resultats no són tan 
proporcionals; en un petit rang de variació de nivell de desenvolupament humà, el rang de 
variació de consum energètic és molt gran. Per tant, s’observa que a partir d’un cert nivell, 
consumir més energia no equival a més benestar socioeconòmic. Cal tenir aquest fet en 
compte davant de plantejaments consumistes desaforats.  
Durant l’any 2004, segons dades de l’Agència Internacional de l’Energia (AIE), el consum 
d’energia primària al món va sobrepassar els 10 Gtep, la qual cosa significa un consum mitjà 
anual de 1.6 tep/habitant. Aquest consum es troba lluny de ser homogeni, tal com s’ha vist a 
la figura 2 i veiem en més detall a la figura 3. En promig, els habitants dels països 
industrialitzats de la OCDE (Organització per la Cooperació i el Desenvolupament 
Econòmic) consumeixen sis vegades més energia per persona que els països en vies de 
desenvolupament i unes deu vegades més que els països més desfavorits dins d’aquest 
grup. 
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Figura 3: Consum per càpita d’energia primària al 2004 en alguns països i grups de països. Font per l’energia (AIE 
2004) [4] i per la població en 2004 (IDH 2004) [2]. 
El consum d’energia primària seguirà creixent durant els pròxims anys, empès pel 
creixement de l’economia, la progressiva industrialització dels països en vies de 
desenvolupament (sobretot Xina, Índia i Brasil) i l’increment de la població mundial. L’última 
previsió de la AIE indica que a l’any 2030 la demanda d’energia primària superarà en un 
60% el valor actual.  
Els combustibles fòssils (carbó, petroli i gas natural) continuaran aportant la major part 
d’aquesta energia: la seva contribució en 2030 serà lleugerament superior al 80% que 
actualment representen (AIE 2004 [4]). A finals de 2004, a nivell mundial, el rati entre les 
reserves energètiques trobades i la producció anual (és a dir, el temps que durarien 
aquestes reserves al ritme de consum de 2004) era de 41 anys pel petroli, 67 anys pel gas 
natural i 192 anys pel carbó (BP 2004 [5]). 
Les dades fins ara presentades en relació amb el consum d’energia primària permeten 
qüestionar la viabilitat de les polítiques energètiques existents. Reserves limitades que 
s’esgotaran aviat al ritme de consum actual, consum que ara mateix està repartit molt 
desequilibradament i que de vegades no està justificat en quant a benestar socioeconòmic, i 
que al contrari que les reserves energètiques, anirà en gran augment... tots aquests factors 
generen la problemàtica actual que cal afrontar ja que els efectes són a curt termini i les 
accions actuals hipotequen la situació futura. 
Pel que fa  a energia final, ens centrem aquí en el consum d’energia elèctrica. El consum 
mundial d’electricitat es duplicarà, degut sobretot al creixement en els països en vies de 
desenvolupament (segons la AIE [4]). Malgrat aquest augment, es preveu que el número de 
persones sense accés a l’electricitat es redueixi només de 1.600 a 1.400 milions. És més, 
per assolir els objectius fixats per la ONU l’any 2000 per reduir la pobresa , aquest augment 
de l’ús d’energia no seria suficient (segons AIE [4]). 
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Així com el consum d’energia primària en general, també el consum d’energia elèctrica està 
molt  lligat al nivell de desenvolupament dels països com es pot  veure a la figura següent. 
 
 
 
 
 
 
Figura 4: Consum per càpita d’energia elèctrica al 2004 en alguns països i grups de països. Font per l’energia 
elèctrica (AIE 2004) [4] i per la població en 2004 (IDH 2004) [2].  
La fracció que representa l’electricitat respecte el consum d’energia final es més alt com més 
evolucionades estan les societats: el seu ús és indispensable pel nivell de confort domèstic 
occidental, i la societat del coneixement i la informació seria impossible sense ella. 
És lògic doncs, que en l’evolució dels països tant del primer món com d’aquells en vies de 
desenvolupament, el creixement en el consum d’energia elèctrica els propers anys sigui 
proporcionalment superior al d’energia primària. Això es pot observar a la figura 5. 
 
 
 
 
 
 
Figura 5: Comparació de l’augment en el consum  d’energia primària i electricitat. Font: (AIE 2004) [4].  
Tot i que percentualment l’augment sigui molt superior en els països subdesenvolupats que 
en els pertanyents a l’OCDE, el consum en si d’electricitat és molt superior en aquest segon 
grup, la població del qual és l’objecte de conscienciació d’estalvi energètic d’aquest projecte.  
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Segons tot l’establert fins ara, la relació entre consum energètic i economia és clara: un 
major ritme productiu, en el qual es basa l’economia, exigeix més energia. La relació, però, 
és bilateral: tal com l’economia empeny el consum, també el consum energètic empeny 
l’economia. Si els països subdesenvolupats no aconsegueixen accedir a fonts energètiques 
no poden progressar. 
És a dir, que el desenvolupament és un motor de l’excessiva demanda d’energia però que,  
al mateix temps, l’ús de l’energia ha de servir com a motor pel desenvolupament. Aquesta 
connotació contradictòria presenta la primera paradoxa de l’energia que s’hauria de tenir en 
compte.  
Aquesta paradoxa es tindrà en consideració al llarg del disseny d’AWARE Lifestyle 
Collection. Permet defensar una conscienciació no per què s’ha d’estalviar per la única raó 
de que és un bé escàs, sinó per dotar al consumidor d’un millor coneixement dels motius 
pels quals se li demana aquest estalvi. 
Cal fomentar l’estalvi energètic per millorar un repartiment equilibrat entre el ritme productiu i 
el consum energètic de tots els països. No serà efectiu si no va acompanyat d’una 
conscienciació i uns coneixements associats. 
1.1.2. L’energia, un concepte abstracte. Paradoxa 2 
Una altra manera d’afrontar el problema energètic actual és plantejar el conflicte des d’una 
segona perspectiva poc habitual.  
La segona paradoxa presenta l’energia com un concepte abstracte i invisible, amb els 
problemes que això comporta. El fet de no tenir control sobre un determinat aspecte ens fa 
ser més vulnerables a un mal ús. Som conscients i coneixem l’energia, les diferents formes 
en les que es pot presentar a la nostra vida diària i les seves aplicacions. Però només som 
realment conscients de la seva presència quan hi ha un tall de llum, arriba una factura o 
s’esgota la bateria d’un aparell en el moment més inoportú.  
“El apagón de Barcelona deja la ciudad sumida en un caos colosal” titulaven els diaris el 
passat dia 24 de Juliol de 2007 quan 350.000 abonats quedaven sense llum per un accident 
en una subestació. La paralització de la ciutat va fer patent la dependència que la societat 
actual té de l’electricitat en tots els nivells. L’incident sense precedents va deixar palesa 
l’abstracció de l’ús d’energia i va demostrar que aquesta és present en àmbits que molts 
usuaris coneixien però no tenien presents.  
La naturalesa invisible i abstracta de l’energia fa que es perdi la percepció real de la 
quantitat que realment s’està utilitzant i el què això significa. En les factures d’electricitat 
trobem kilowatts. En el discurs energètic s’utilitzen megawatts per les centrals productores 
Pàg. 12  Memòria 
 
d’energia, tant per les poc desitjades centrals brutes (actualment majoritàries) com per les 
més desitjades centrals netes i renovables (que es van implantant de manera creixent). El 
mateix passa amb el gas natural, on s’indica el consum en metres cúbics dels quals en 
podem arribar a imaginar-ne el volum, però que dificulten que en fem una assimilació que 
vagi més enllà. 
Per exemple, s’estima que una unitat familiar consumeix de mitjana uns 3200 kWh a l’any o 
el que és el mateix, gairebé 9 kWh al dia. Evidentment aquests kilowatts generats en 
tèrmiques de gas, carbó o nuclear tenen un alt cost mediambiental, però el ciutadà mitjà és 
incapaç de quantificar aquesta repercussió a efectes mediambientals.  
Les dades que es solen difondre sobre les repercussions mediambientals que provoca el 
consum d’energia també poden resultar poc indicatives per als no-especialistes en la 
matèria. Així, per exemple,  una central tèrmica de gas natural emet aproximadament 500 
grams de CO2 per cada kWh produït, el petroli 700 grams i el carbó 900 grams per kWh. 
Tenint en compte aquestes dades, la contribució anual per càpita per cada resident a 
Espanya és de 8 tones de CO2. 
Es parla molt dels valors energètics i de les emissions, però ni la percepció física del volum 
com entrega de força o potència ni els grams de CO2 com agent contaminant tenen un camí 
més clarificador. Per aquest motiu el millor és comparar-los amb activitats humanes 
quotidianes. 
Es creu que una bona manera de combatre el concepte abstracte de l’energia i la dificultat 
de la percepció real del consum és la utilització d’analogies i exemples clarificadors i intuïtius 
del consum per aconseguir una millor conscienciació energètica. 
Amb aquest objectiu, actualment existeixen a Espanya empreses com CeroCO2 
(www.ceroco2.org) que permeten, tant a particulars com a empreses, fer un càlcul de les 
emissions de CO2 que les seves activitats generen i fer una estimació de les accions que 
s’haurien de dur a terme per compensar aquestes emissions. Ofereixen la possibilitat de 
corregir la contaminació generada mitjançant la reforestació d’una determinada zona amb el 
nombre d’arbres necessaris que compensin la emissió de CO2 equivalent a les seves 
activitats i d’aquesta manera implicar els consumidors en la conscienciació energètica. Tot 
seguit en trobem un exemple. 
 
Consum anual per habitant Emissions de CO2 
corresponents a Espanya 
Arbres necessaris 
3200 kWh 1.584 Tn CO2 23 
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En quant a analogies entre consum energètic en KWh i activitats humanes quotidianes, 
tenim que el consum d’1KWh pot equivaler a: 
● afaitar-nos amb una màquina elèctrica 
1200 vegades, més o menys durant 3 
anys 
● secar-nos el cabell 15 vegades 
● escoltar 15 CDs de música 
● escalfar uns 20 plats de menjar al 
microones 
● tallar en llesques uns 100 pans 
utilitzant un ganivet 
● veure durant 4 tardes la TV 
 
● mantenir actiu un petit refrigerador 
durant 24 hores  
● trepar 250 forats a la paret  
● disposar durant 4 nits de 4 hores 
d’iluminació amb una bombeta 
d’incandescència de 60 W  
● o el millor i més eficient, fer el mateix 
durant 20 nits amb una bombeta de 
baix consum de 11 W 
             
Com s’ha explicat en aquesta segona paradoxa, la invisibilitat i abstracció del concepte 
d’energia en poden provocar un consum desmesurat degut a la inconsciència sobre els seus 
efectes, repercutint negativament en el medi ambient. Per això mateix, és necessari fer 
l’energia visible i tangible a tots els sentits per tal de guanyar control sobre l’ús que en fem. 
El PFC, basat en el projecte AWARE, intenta enfrontar-se a aquests dos problemes 
paradoxals de l’energia d’on es conclou: 
1) Que un major consum energètic no té perquè implicar major qualitat de vida en els països 
ja desenvolupats, marc on es desenvolupa el projecte. 
2) La naturalesa abstracta i invisible de l’energia dificulta el control del consumidor i 
afavoreix un ús despreocupat.  
Així, l’objectiu principal del PFC és utilitzar el disseny interactiu com una eina per tal 
d’augmentar la conscienciació energètica i estimular canvis en el comportament. 
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2. Ubicació del Projecte 
2.1. The Interactive Institute 
El PFC s’ha dut a terme a The Interactive Institute (Estocolm, Suècia) durant el període de 
Gener a Juny de 2007. Aquest institut de recerca experimental de les TI està format per 
múltiples centres d’investigació repartits per tota Suècia. Actua com a punt de trobada, és un 
camp interdisciplinari que integra l’art, la ciència, la indústria i la vida pública; en la recerca 
de projectes i iniciatives estratègiques per promoure innovació, creativitat i un creixement 
sostenible. 
La decisió de fundar The Interactive Institute va ser de la Fundació de Recerca Estratègica 
(de Suècia) el 27de Maig de 1998 i actualment pertany a The Swedish Institute of Computer 
Science (SICS), sota el control del ministeri d’indústria suec. Està orientat a la innovació i es 
centra en la creació de conceptes per nous productes digitals, serveis i mercats. L’objectiu 
final és desenvolupar les persones, augmentar les seves capacitats i la seva visió de futur i 
per tant, que aquestes habilitats els serveixin per transformar aquestes visions en resultats 
d’utilitat general. 
L’institut consta de diferents grups de recerca, anomenats studios. Cada studio té una 
orientació pròpia, on la idea fonamental és que una barreja de diferents disciplines ajuda a 
crear nous resultats i noves formes de treballar. Aquest PFC es duu a terme conjuntament 
amb l’studio POWER de The Interactive Institute a Estocolm; un departament d’energia que 
explora els rols emergents dels aparells tecnològics en el dia a dia a través d’experiments de 
recerca i el desenvolupament teòric i pràctic del camp que engloba el disseny interactiu. 
El projecte AWARE dut a terme a The Interactive Institute està esponsoritzat i rep el suport 
econòmic de Energimyndigheten, l’Agència Sueca d’Energia. Hi ha un seguiment estatal del 
treball realitzat que marca les directrius en les quals s’ha de treballar. 
2.1.1. Filosofia de treball 
“La recerca feta per Interactive Institute contribueix a una societat vital i creativa amb un 
creixement sostenible.” 
Interactive Institute creu que a través de l’ús innovador de l’art i la tecnologia es pot portar a 
terme una interacció i comunicació entre la gent i l’ambient que els envolta. L’institut és el 
lloc on el treball interdisciplinari esdevé en resultats tangibles els quals poden ser compartits 
i utilitzats en societat, provocant diàleg i idees innovadores. Es treballa a nivell nacional però 
els resultats també s’exposen a nivell internacional. 
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“La missió de Interactive Institute és ser el lloc en el qual l’art es troba amb la ciència i els 
interessos públics es troben amb de les empreses.” 
2.1.2. Metodologia de treball 
L’objectiu principal de Interactive Institute és trobar noves, i millorar les antigues, connexions 
entre l’art i la ciència a través de mètodes interdisciplinaris. Es creu que els representants 
d’aquestes àrees tenen molt a aprendre uns dels altres i que la nostra societat té molt a 
guanyar amb un augment de la cooperació i una millor comprensió entre aquestes 
disciplines. Aquest punt de vista situa els projectes de l’institut al centre del “Model d’hèlix 
quadrangular” ja que el treball realitzat és un intent per combinar art i ciència per tal de 
desenvolupar la societat i els negocis.  
El “Model d’hèlix quadrangular” és la base d’un sistema innovador que involucra tots els 
actors d’una societat. Una innovació que fa referència, des de la perspectiva de Interactive 
Institute, no només a la creació de nous productes i serveis sinó també canvis en el sector 
públic, acadèmic i cultural.  
 
 
 
 
 
Figura 6: El Model d’hèlix quadrangular 
2.1.3. Programes i studios en funcionament 
The Interactive Institute té studios distribuïts per tota Suècia, i col·labora tant amb actors 
locals com d’àmbit internacional.  
 
Localització Nom del Studio Activitat 
Piteå SONIC Música i so 
DESIGN GÖTEBORG Combinar materials Göteborg 
GAME Jocs virtuals i TI 
Växjö STUDIO 12-21 Joventut i noves 
MOBILITY Solucions mòbils 
ARTIST-in- Art i tecnologia  
ART & TECHNOLOGY NEW MEDIA Media films 
POWER Energia 
V4M Organització de museus 
 
 
 
Stockholm 
 
 
DESIGN & IT 
 
LITA Ambients de treball 
Figura 7: Taula resum dels diferents studios i activitats que desenvolupen 
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2.1.4. Power Studio 
El studio Power, on s’ha realitzat el PFC, treballa amb el desenvolupament sostenible i el 
benestar a la llar des del punt de vista de l’usuari. Un dels punts d’interès és l’eficiència del 
consum energètic en les zones residencials. La principal tasca és visualitzar el consum amb 
noves interfícies i per tant explorar l’energia com a material de disseny. Un altre punt 
d’interès recau en com el desenvolupament tecnològic i el creixement demogràfic poden 
treballar conjuntament en les llars futures.  
La recerca feta és explorativa, interdisciplinària i basada en la col·laboració entre el 
desenvolupament conceptual, la cooperació dels usuaris, la construcció de prototipus i 
l’avaluació. L’ambició que es persegueix és la recerca de problemes socials actuals. 
Aquesta recerca hauria de contribuir a un desenvolupament sostenible on les necessitats de 
les persones, condicions i possibilitats es tinguin presents. S’hi desenvolupen exemples de 
disseny que provoca discussió i visualitza qüestions importants.  
Els dos últims projectes duts a terme en aquest estudi són STATIC! i AWARE. 
2.1.5. L’equip de treball 
El projecte AWARE aglutina un equip creatiu i interdisciplinari no solament de gent que té 
coneixements de tecnologia i art, sinó a una audiència més àmplia.  
El denominador comú serà un compromís per produir coneixement, idees i conceptes en el 
camp del disseny interactiu, on les necessitats humanes i socials es posen de relleu. L’equip 
consta de:  
● Enginyer Físic com a director del projecte. 
● Dissenyador Industrial i Enginyer Físic com a enginyers de desenvolupament. 
● Enginyer Industrial Superior com a col·laborador en pràctiques (veure en l’Annex A 
el meu paper en el projecte AWARE). 
● Etnòleg i altres membres de suport puntual per la implementació i ajudes tècniques. 
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2.2. El projecte predecessor, STATIC!  
STATIC! és el projecte predecessor d’AWARE que va tenir lloc durant el període 2004-2006 
a The Interactive Institute, Estocolm. 
El projecte AWARE, en el que es basa el PFC, comparteix els mateixos objectius i continua 
el treball fet pel seu predecessor STATIC!. Els uneix una mateixa filosofia de treball i 
finalitats anàlogues. 
Durant la fase inicial del projecte AWARE, es va realitzar una extensa recerca d’exemples 
inspiracionals en tots aquells camps relacionats. Però la major font d’inspiració per la 
formulació de l’enfocament i la declaració d’intencions del projecte de disseny es van trobar 
en la informació reunida d’estudiar els resultats del projecte STATIC! 
 
El capítol posa el projecte STATIC! en context descrivint el rerefons i el treball realitzat com 
a font d’inspiració d’AWARE. 
2.2.1. Disseny per una major conscienciació energètica 
STATIC! és un projecte d’investigació realitzat a The Interactive Institute, fundat i 
subvencionat per Energimyndigheten (l’agència estatal sueca de l’energia), que treballa amb 
el disseny interactiu com a mitjà per incrementar la conscienciació social sobre com s’utilitza 
l’energia i per estimular canvis en el comportament energètic.  
L’energia és un recurs invisible i cada vegada més valuós. Tanmateix, en el disseny 
d’ambients domèstics, edificis i productes del dia a dia, l’electricitat i l’ús d’energia sovint no 
es fan explícits. Instal·lacions elèctriques, cablejat, comptadors i bateries són amagats en 
caixes, encastats a la paret, instal·lats en soterranis o dins de productes elegants. Per tal de 
fer-la visible i dotar als usuaris de control sobre el consum d’energia, en el projecte STATIC! 
es considerava l’energia com un material de disseny. A través del disseny, l’objectiu era 
enfortir la gent en l’ús dels productes augmentant la visibilitat, i les possibilitats disponibles 
per el consumidor d’ús d’energia en el dia a dia. 
En objectes típics de l’àmbit domèstic i personal tals com làmpades, neveres, telèfons 
mòbils...l’energia sovint s’abandona al propi aparell (en l’elecció per exemple d’un tipus de 
bombeta o marca) o esdevé un aspecte invisible de l’aparell que es mostra en factures 
d’electricitat de manera periòdica o quan hi ha un tall en el subministrament. L’electricitat, 
com a producte, sovint es redueix a un fenomen abstracte; un fenomen invisible l’única 
representació del qual acostuma a ser “dos forats a la paret”. A través d’una col·lecció de 
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dissenys, STATIC! investiga de quina manera haurien de ser dissenyats productes de la 
nostra vida diària per tal d’expressar millor models de conducta en l’ús d’energia, i per tant 
estimular una reflexió. 
Revisant el disseny d’objectes quotidians amb un especial interès en el consum energètic 
d’aquests, es van desenvolupar un ventall de dissenys conceptuals, prototipus crítics i 
escenaris d’usabilitat que tenen com objectiu sensibilitzar i canviar conductes.  
2.2.2. Rerefons 
STATIC! neix amb la intenció d’enfortir la gent en l’ús de productes augmentant la visibilitat 
de les opcions disponibles. Considerant un enfocament basat en el disseny de recerca i el 
disseny interactiu, STATIC! pretén investigar com utilitzem les coses i el potencial 
d’incorporar representacions incrementades de l’energia en els productes; i per tant 
promoure la reflexió sobre com l’energia és utilitzada en la quotidianitat. 
L’energia va ser proposada com a material de disseny. En aquest sentit, STATIC! intenta 
escapar de la consideració de l’energia merament en termes de tecnologia, intentant 
considerar-la un material de disseny expressiu en sí mateix. 
Aquest projecte va servir per fomentar la comunicació entre usuari i dissenyador, per 
desenvolupar una comprensió més profunda del paper de l’energia en el disseny i per 
potenciar la conscienciació energètica en les primeres etapes del disseny de productes. 
STATIC! interacciona amb el disseny de productes que consumeixen energia en la vida 
diària: 
● fent que l’energia sigui visible i tangible a tots els sentits 
● expressant les relacions entre les diferents formes d’energia existents 
● donant suport a la reflexió sobre els comportaments energètics al llarg del temps 
STATIC! explora el disseny que ha d’enfortir els usuaris a: 
● augmentar i articular decisions individuals relatives a l’ús d’energia 
● reconèixer, comprendre i tenir una perspectiva sostenible 
● tenir capacitat d’entendre i controlar l’àmbit domèstic en el qual es mou 
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En el projecte STATIC! es considera l’energia com un material de disseny, on la seva 
percepció i ús prenen un valor significatiu en l’avantguarda del producte. D’aquesta manera 
es permet proporcionar a la gent una major conscienciació i control sobre l’energia utilitzada. 
Deixant de banda la conscienciació social a través de promocions en campanyes 
informatives, aquest projecte es centra en l’energia com un codi de conducta en les primeres 
etapes del disseny de productes. 
Amb l’objectiu d’augmentar la conscienciació en l’àmbit del consum energètic, es van 
desenvolupar noves maneres de representar i interactuar amb l’energia consumida per 
diferents aparells, tots ells de l’àmbit domèstic. 
El treball de recerca realitzat s’orientava en dos camins paral·lels; per una banda, la creació 
d’una sèrie de models de disseny per tal d’involucrar els usuaris. I per una altra banda, es va 
avaluar i innovar els processos d’utilització d’energia existents. Tot això va donar lloc a 
documents científics, prototipus, exposicions, estudis d’usuari i de mercat, amb la intenció de 
que els resultats fossin vàlids per un ampli ventall de tendències tecnològiques i de disseny, 
empreses, societat i públic en general. 
Alguns dels projectes realitzats que s’engloben dins d’aquests objectius comuns es 
resumeixen a continuació. 
2.2.3. Un ventall de dissenys interactius 
Creant dissenys alternatius que de diferents maneres fomenten i provoquen preguntes 
relacionades amb l’energia, STATIC! pretén introduir camins per experimentar l’energia que 
involucrin de manera explícita tots els sentits i permetin a la gent reflexionar sobre el consum 
d’energia i el seu comportament. 
Alguns dels exemples de                         es mostren i es descriuen a continuació. 
  Power-Aware Cord 
Visió del consum personal d’energia 
 
Power-Aware Cord és el disseny d’un lladre que forma part de la família STATIC! i que 
mostra el consum d’energia dels aparells domèstics connectats a ell. Aquests es poden 
visualitzar amb una llum blava en el cable amb una intensitat relativa als watts que per ell hi 
circulen. En una primera etapa, el cable pot ser utilitzat com una eina experimental per 
examinar el bon funcionament d’aparells domèstics i a la llarga esdevé un aparell regulador 
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del consum diari d’energia. El lladre ha estat dissenyat per visualitzar l’energia enlloc 
d’amagar-la. 
 
  
 
Figura 8:  Power AWARE Cord és un projecte realitzat per: Anton Gustaffsson i Magnus Gyllenswärd  
L’electricitat és al mateix temps invisible i intangible. La podem veure, notar, escoltar i fins i 
tot podem olorar els seus efectes, però no la podem percebre. Donat que sovint els efectes 
de l’electricitat, tals com la llum o la calor, es donen per suposats en tota vivenda actual; el 
concepte d’electricitat esdevé encara més invisible. 
Amb l’objectiu de donar suport a la conscienciació en l’àmbit de l’usuari, tant a nivell social 
com a nivells més reduïts com el domèstic, és fonamental que la gent conegui els ordres de 
magnitud del consum que suposa la utilització dels seus aparells elèctrics de la vida 
quotidiana. Si aquesta conscienciació augmenta, la gent adquirirà i guanyarà control sobre 
aquesta font d’energia global invisible. Conseqüentment això els farà qüestionar els seus 
comportaments energètics.  
Amb l’objectiu doncs d’augmentar la conscienciació energètica, STATIC! va dissenyar el 
Power-Aware Cord en el qual el cable visualitza el concepte invisible d’electricitat 
consumida. Per tant, la interfície de l’usuari del Power-Aware Cord és la mateixa que la d’un 
usuari d’un lladre elèctric habitual, amb el tret afegit d’una visualització dinàmica a través del 
cable on el corrent és representat amb una intensitat lluminosa. Això s’aconsegueix amb 
models dinàmics incandescents produïts per filaments electrolluminosos extruïts en un cable 
elèctric transparent. 
D’aquesta manera, el cable funciona com un display per informar de l’electricitat que circula 
pels aparells connectats a l’endoll. Mitjançant la utilització d’aquest prototipus funcional, es 
va estudiar com aquests aparells podien ser utilitzats per tal d’augmentar la conscienciació 
energètica. Un anàlisi d’usuari inicial va determinar que el Power-Aware Cord és un mitjà 
intuïtiu i accessible per entendre millor el consum d’energia. 
STATIC! defensa que la utilització de llum és una manera més intuïtiva i natural de 
simbolitzar l’energia consumida que els watts representats en un comptador; aquests no són 
més que una reconstrucció simbòlica que difícilment permetrà a l’usuari associar-ho al 
consum realitzat. La llum, tanmateix, té una certa ressemblança amb el món real ja que la 
seva visualització és de fet una forma de percebre l’energia.    
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El Power-Aware Cord és un aparell elèctric amb una interfície que és intuïtiva i simple per un 
ús diari.  Aquest cable presenta conceptes avantatjosos respecte els models existents ja que 
informa als usuaris de les seves accions i decisions.  
La interfície del Power-Aware Cord convida als seus 
usuaris a endollar diferents aparells domèstics i 
experimentar com aquests poden estar relacionats uns 
amb els altres en termes energètics. La idea de 
STATIC! és que, integrant la informació visual sobre el 
flux elèctric allà per on realment circula, s’aconsegueix 
un model metafòric que resulta més intuïtiu. Aquesta 
aproximació hauria d’inspirar els usuaris del Power-
Aware Cord a explorar i reflexionar sobre el consum 
d’energia dels aparells elèctrics a casa seva. 
El propòsit d’aquest model recau també en la idea de que els usuaris haurien de percebre la 
lluminositat del cable com el nivell d’electricitat que hi circula, encara que no sigui de manera 
directe, com a mínim, de manera intuïtiva i metafòrica. Amb això, es pretén que la gent parli i 
es refereixi a la llum com si fos electricitat en sí mateixa, encara que a nivell lògic sigui 
conscient de que és simplement una representació.  
Amb el Power-Aware Cord les accions dels usuaris al endollar o desendollar aparells 
elèctrics al lladre tenen una resposta immediata del cable, que dóna a l’usuari un feedback 
directe i la sensació d’interactuar i veure l’electricitat. L’enriquidor affordance o possibilitats 
d’ús del Power-Aware Cord, així com el fet de ser un objecte de la vida real tangible, 
s’afegeixen a la seva intuitivitat. 
La llum emesa per el Power-Aware Cord 
s’obté mitjançant la utilització de cables 
electrolluminosos. Aquest filament conté 
partícules de fòsfor que produeixen una 
incandescència d’intensitat blavosa quan és 
travessat per una certa intensitat. 
 
El Power-Aware Cord ha estat patentat i s’espera que tingui entrada al mercat de manera 
imminent. 
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  The Energy Curtain 
Interactuant amb els cicles de llum natural 
 
The Energy Curtain és una persiana que entrellaça el propi teixit amb col·lectors solars i 
fibres emissores de llum. Durant el dia, la persiana pot estar parcial o totalment baixada ja 
que no impedeix que la llum entri a l’habitatge, i d’aquesta manera captar energia solar. 
Durant el vespre, l’energia emmagatzemada pot ser emesa cap a l’interior del recinte creant 
una il·luminació d’ambient. A través d’aquest exemple, la gent pot prendre decisions de 
manera directa i tangible sobre quanta energia estalviar o gastar, i aquestes decisions poden 
ser experimentades en forma de visualització estètica que reflecteix el cicle natural de la llum 
solar. 
 
 
 
Figura 9: Energy Curtain, projecte realitzat per: Anders Ernevi, Margot Jacobs, Ramia Mazé, Carolin Müller, Johan 
Redström 
  The Element 
Percebre el calor i la llum de l’energia a casa 
 
The Element. Normalment és difícil dir si un radiador està encès o apagat sense tocar-los 
directament amb la mà. Aquest prototipus està fet integrament amb materials metàl·lics, 
vidre i una quantitat suficient de bombetes per aconseguir la mateixa eficiència que un 
radiador elèctric convencional, amb la singularitat que el nivell d’energia emès pot ser 
visualitzat constantment en un petit display que porta adjunt. Quan una determinada 
habitació està ben aclimatada, la llum emesa per The Element es torna tènue i baixa la seva 
intensitat; i viceversa en cas contrari de necessitar més escalfor. Donat que el 95% de 
l’energia procedent d’una bombeta d’incandescència habitual es transforma en calor, aquest 
prototipus utilitza tota l’energia emesa tant en forma de llum com d’escalfor. 
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Figura 10: The Element, projecte realitzat per: Anton Gustafsson i Magnus Gyllenswärd. 
  Erratic Appliances 
Experimentant els nivells d’energia utilitzats 
Erratic Appliances. Es tracta d’una sèrie d’objectes que es comporten de manera errònia 
quan un individu utilitza massa energia en un determinat àmbit. Aquesta col·lecció d’objectes 
conté bàsicament aparells de l’àmbit domèstic; objectes que deixen de funcionar com 
s’espera d’ells un cop assolits certs consums globals límits.  
 
 
La Erratic Radio es desintonitza quan objectes d’una mateixa sala estan consumint massa 
energia, visualitzant el consum excessiu amb una inesperada resposta i proporcionant a 
l’usuari un feedback directe sobre la gran quantitat d’energia que està sent utilitzada en 
aquell moment determinat. 
  The Heat Sensitive Lamp 
Percebre l’energia com a forma 
The Heat Sensitive Lamp. Es tracta d’una làmpada sensible a la calor. En l’ús diari 
d’aparells elèctrics, normalment no parem a reflexionar en els actes i les decisions que 
prenem al interactuar amb aquests. Per exemple, a l’hora de comprar una làmpada, hauríem 
de dedicar un cert temps en l’elecció del disseny de la seva pantalla pensant no solament en 
qüestions estètiques, i poques vegades acostuma a ser així. La idea de la  Heat-Sensitive 
Lamp, és que la làmpada perdi la forma inicial en el moment en que s’engega per primera 
vegada gràcies a la composició dels seus materials que es deformen amb la calor generada. 
Aquest exemple, remarca l’electricitat com un aspecte essencial en el disseny d’una 
làmpada. En realitat, l’energia per si mateixa participa en el disseny de la forma estètica de 
l’objecte. Es pretén potenciar que aspectes d’eficiència en el disseny siguin compatibles amb 
les raons purament estètiques. 
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Figura 11: The Heat Sensitive Lamp, projecte realitzat per: Sofia Lagerkvist, Charlotte von der Lancken 
  The Choice Switch 
The Choice Switch és un interruptor multiaccionador que permet a l’usuari decidir la font 
d’energia que abasteix la seva vivenda. Com una forma d’ús directe de la democràcia, és un 
experiment que investiga la tendència de la gent a utilitzar una font a una altra. Proporciona 
un aprenentatge visual de l’existència de diferents formes d’energia, amb diferents costos, 
impactes ambientals, eficiències... 
 
 
 
  Appearing Wallpaper 
L’exposició al sol de models al llarg del temps 
 
Appearing Wallpaper. No totes les formes d’energia són tant instantànies ni aparents com 
l’electricitat domèstica o la llum. Cicles naturals com la llum solar representen formes 
d’energia significatives que tenen un comportament oscil·lant al llarg del temps. Appearing 
Wallpaper és un paper de paret que magnifica aquests canvis lents de comportament; 
presenta un únic color quan s’adquireix a la tenda, però amb el pas del temps i degut a 
l’efecte del sol apareix un disseny imprès amb tinta sensible a la radiació ultraviolada. És un 
exemple poètic de com el cicle de vida d’objectes quotidians pot ser modificat per 
determinades condicions energètiques ambientals. 
 
   
 
Figura 12: Appearing Wallpaper, projecte realitzat per: Sofia Lagerkvist, Charlotte von der Ancken, Ana Lindgren Katja Sävström 
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  The Flower Lamp 
Premiant comportaments energètics 
The Flower Lamp. Les làmpades domèstiques tenen normalment una funcionalitat bàsica 
respecte l’energia que consumeixen expressada en els estats “on”, “off” o en una il·luminació 
intermitja. En l’exemple de la Flower Lamp que es presenta, no solament es dóna 
importància a la llum que la làmpada produeix sinó també a la manera en que aquesta 
reflecteix l’electricitat consumida. La flor que representa la làmpada canvia la seva forma, i 
per tant la seva expressió, quan el consum d’energia en un domicili ha estat baix durant un 
cert temps, mostrant d’aquesta manera els cicles de l’ús d’energia. La voluntat de canviar i 
millorar l’estètica de la làmpada implicarà un canvi en el comportament energètic. 
 
 
 
 
 
 
Figura 13: Flower Lamp, projecte realitzat per: Anders Ernevi, Samuel Palm, Johan Redström 
  Disappearing-Pattern Tiles 
Expressió del consum diari d’aigua calenta 
 
Disappearing-Pattern Tiles. La calor és sovint una forma d’energia la disponibilitat de la 
qual es dóna molts cops per òbvia. L’energia perduda en escalfar l’aigua o en la calefacció 
caldria ser visualitzada si un d’aquests artefactes té pèrdues. Mitjançant aquest disseny, les 
rajoles de bany contenen uns dibuixos termocromàtics que reaccionen amb la calor; perdent 
intensitat i difuminant el dibuix. D’aquesta manera permeten visualitzar clarament els efectes 
de l’aigua calenta en forma de vapor. Com més llarga sigui la dutxa, menys decorada estarà 
la paret. La superfície de les rajoles actua com a subtil recordatori de l’ús personal d’energia 
en el temps, mostrant la duració i el possible malgastament d’aigua calenta a la dutxa si 
aquesta és excessivament prolongada. 
 
Pàg. 26  Memòria 
 
  Energy Tap 
Lliberalitzar l’energia, donar forma a usos d’energia local 
Energy Tap o brollador d’energia és un petit distribuïdor d’energia autosuficient que pot ser 
utilitzat en qualsevol ambient i a l’aire lliure. Posat en funcionament mitjançant l’accionament 
d’una manovella permet engegar qualsevol aplicació elèctrica per qualsevol tipus d’activitat. 
 
 
 
 
Figura 14: Energy Tap, projecte realitzat per: Sofia Lagerkvist, Charlotte von der Ancken, Anna Lindgren Katja Sävström 
 
 
 
 
 
 
Figura 15: Escenaris alternatius per l’ús de l’Energy Tap  
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2.3. El projecte AWARE 
AWARE és el projecte d’investigació realitzat a The Interactive Institute i subvencionat per 
Energimyndigheten (l’agència sueca d’energia) que continua la feina feta pel projecte 
STATIC! i comparteix la mateixa filosofia i objectius. Es realitza en el període 2006-2008. 
Tots els trets característics de STATIC! descrits en el capítol anterior poden ser assumits pel 
nou projecte que té lloc actualment. AWARE investiga el disseny interactiu com a mitjà per 
incrementar la conscienciació social sobre com s’utilitza l’energia i per estimular canvis en el 
comportament energètic. 
Aquest PFC es basa en el projecte AWARE en el qual vaig prendre part durant la primavera 
2007.   
 
2.3.1. Disseny per una millor conscienciació d’estalvi energètic 
Avui en dia, els dissenyadors estan incentivats a adoptar una responsabilitat social, cultural i 
mediambiental. Els seus coneixements i aptituds professionals s’han de posar en pràctica al 
servei de la societat més que promoure el consum i situar-se al servei del comerç. Sovint es 
reclama i s’argumenta que els dissenyadors haurien de tenir més responsabilitats en 
l’aparició de nous productes cap a un desenvolupament sostenible; tot i que el disseny no 
pot canviar el món, pot ser capaç segurament de donar forma a una societat sostenible.   
Totes les responsabilitats que té una disciplina com el disseny  en tot context social i ètic han 
estat considerades en el projecte AWARE.  
AWARE és un projecte de recerca de disseny que pretén augmentar la conscienciació de 
com s’utilitza avui en dia l’energia, bàsicament en l’àmbit domèstic. Els objectius principals 
són desenvolupar estratègies i artefactes que aconsegueixin sensibilitzar la gent en el seu 
ús d’energia, al mateix temps que proporcionar control i possibilitats de fer més eficient el 
seu consum. En definitiva, fer més intel·ligent i sensible el consumidor. 
2.3.2. Rerefons 
Els habitatges suecs han doblat el consum d’energia durant els últims 30 anys. Un factor 
important en aquesta dramàtica tendència és el disseny. Fa 70 anys per exemple, l’insòlit 
dissenyador Peter Behrens va començar a treballar per AEG (Allgemeine Elektrische 
Gesellschaft) amb l’objectiu de dissenyar productes que incrementessin el consum elèctric i 
aportessin millores econòmiques a l’empresa. Els aparells domèstics van demostrar ser un 
dels àmbits més prolífers en aquest intent. 
Pàg. 28  Memòria 
 
Avui en dia, el nombre d’aparells elèctrics que utilitzem segueix augmentant. El disseny és el 
que converteix aquests nous productes en objectes atractius que cohabiten a les nostres 
cases. El 80% de l’impacte ambiental d’un producte o servei ve determinat per la fase de 
disseny, el qual ens dóna la capacitat de canviar l’interfície i la manera d’interactuar de les 
persones amb el producte. El disseny té aquesta capacitat i per tant cal no deixar de banda 
les responsabilitats que això comporta, per la qual cosa pren rellevància el treball realitzat en 
aquest projecte. 
A AWARE es duen a terme diferents prototipus experimentals que visualitzen l’ús d’energia, 
al mateix temps que es desenvolupa un marc teòric que debat diferents maneres de treballar 
amb l’energia en el disseny. El treball d’investigació d’AWARE es construeix en dos idees 
principals:  
● el fet de que podem treballar amb l’energia no només des d’un punt de vista tècnic 
sinó també estètic, integrant d’aquesta manera l’enginyeria i el disseny sovint distanciats 
● tanmateix, la idea de que l’ús no necessàriament ha d’estar lligat de manera 
exclusiva a la utilitat i la comoditat, sinó també a una reflexió crítica d’aquest ús. 
Aquest ventall de prototipus forma AWARE Lifestyle Collection (capítol 5), una sèrie de 
propostes de disseny per la llar per tal d’augmentar la conscienciació energètica i estimular 
canvis de comportament energètics entre un públic general. AWARE investiga com es pot 
dissenyar la interfície que uneix els diferents actors (consumidors, companyies distribuïdores 
d’energia i productors) per tal d’esdevenir una plataforma que ajudi a promocionar i facilitar 
la conscienciació. 
  
 
 
 
 
Figura 16: Interfície que aglutina tots els actors involucrats 
El projecte AWARE continua la feina feta per STATIC! amb dissenys conceptuals crítics, 
però addicionalment pretén posar els productes en un context més ampli que impliqui tant 
l’estil de vida dels consumidors com l’estratègia del mercat productiu. 
Foment de la conscienciació d’estalvi energètic mitjançant el disseny interactiu  Pàg. 29 
 
3. Rerefons 
Aquest capítol descriu l’espai de disseny en el que resideix el projecte AWARE i introdueix 
els fonaments teòrics de disseny en els que es basa per assolir la conscienciació energètica. 
Presenta els tres principals conceptes de disseny utilitzats al llarg de tot el projecte, els tres 
pilars que ajuden a dur a terme el disseny d’AWARE Lifestyle Collection. 
Introdueix diferents punts de vista sobre el Disseny Interactiu, explica com aquest pot ser 
utilitzat com a eina per canviar actituds i comportaments. Debat camins alternatius per 
utilitzar l’objecte dissenyat com a narrativa.  
Continua investigant els diferents rols del Disseny Conceptual i examina  el Disseny Crític i 
Provocatiu com una filosofia de disseny essencial.  
3.1. Disseny Interactiu  
El Disseny Interactiu, IxD o IaD, es coneix com la disciplina encarregada de definir i crear les 
conductes de comportament de sistemes tècnics, biològics, mediambientals o organitzatius. 
Exemples d’aquests sistemes poden ser softwares, productes, aparells mòbils, ambients, 
serveis o fins i tot organitzacions en sí mateixes. El Disseny Interactiu defineix el 
comportament, la "interacció", d’un artefacte o sistema com a resposta als seus usuaris al 
llarg del temps. 
Originat al 1980, el Disseny Interactiu ha evolucionat al llarg del temps i avui en dia es pot 
considerar com una disciplina entre tota la resta en l’ample domini del disseny. Löwgren i 
Stolterman [6], suggereix en un intent de definir el Disseny Interactiu, que és el procés que, 
amb unes certes limitacions, crea, forma i decideix les propietats estructurals, funcionals, 
ètiques i estètiques d’un artefacte digital. Moltes entitats i camps interdisciplinaris participen 
en el Disseny Interactiu. 
 
 
 
 
 
Figura 17: Relació entre els factors que contribueixen en el Disseny Interactiu; disciplines acadèmiques, pràctiques 
de disseny i altres camps interdisciplinaris. 
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El Disseny Interactiu emfatitza les necessitats dels usuaris i la implicació d’aquests en el 
centre del procés de disseny. 
Donat que els productes i les experiències d’avui en dia esdevenen més complexes i 
adquireixen noves capacitats per adaptar-se als nous temps, els dissenyadors afronten nous 
desafiaments per tal d’ajudar els usuaris a utilitzar-los eficaçment. El dissenyador interactiu 
està recurrentment informat pels estudis d’usuari i d’usabilitat; dissenya amb un èmfasi 
especial tant en el comportament com en la forma, i també avalua el disseny en els mateixos 
termes d’usabilitat i emocionals. Mai deixa de banda l’usuari com a destinatari final. 
El Disseny Interactiu pretén minimitzar la corba d’aprenentatge i familiarització amb un 
producte i d’aquesta manera augmentar la precisió i eficiència en dur a terme una tasca, 
sense disminuir el valor funcional del producte. L’objectiu és conduir a una menor frustració, 
major productivitat i satisfacció dels usuaris. 
El Disseny Interactiu sovint s’associa al disseny d’un sistema d’interfícies. Però bàsicament 
es centra en aquells aspectes de la interfície que defineixen i presenten el comportament de 
l’objecte al llarg del temps, amb un especial interès en desenvolupar el sistema per 
respondre a l’experiència de l’usuari i no en sentit contrari. 
La cita de Anthony Dunne [7] resumeix aquesta idea de situar l’usuari com a centre del 
disseny: “No facis una cosa si no és necessària i útil; però si és tant necessària com útil, no 
dubtis en fer-ho estèticament agradable”. 
El disseny d’un objecte pot ser considerat com una funció, ja que la forma explica i guia 
l’usuari sobre com l’objecte pot ser utilitzat i li envia un missatge explicitant per què ha estat 
dissenyat. La forma d’un objecte pot, tant si és físic com si no, englobar i materialitzar trets 
representatius. 
Monö 1997 [8], defensa que els objectes poden ser dissenyats per heretar quatre aspectes 
diferents de funcions simbiòtiques: 
● funcions descriptives que delimiten la finalitat d’un objecte i la manera d’utilitzar-lo;  
● funcions expressives que descriuen propietats característiques d’un objecte;  
● funcions exhortants que permeten a un objecte provocar algun tipus de reacció;  
● funcions identificatives que diferencien un objecte de la resta. 
La forma física d’un objecte pot ser exagerada i potenciada per tal de guiar i controlar la 
interacció amb l’objecte. 
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Tal i com hem vist, l’ús dels productes pot per tant derivar en conseqüències socials, ja que 
aquests estan ineludiblement entrellaçats amb la societat. Aquesta interessant interrelació 
ofereix la possibilitat de veure l’objecte com a narrativa per tal de fomentar preguntes i 
provocar debat sobre tòpics importants en la societat. El disseny interactiu juga un paper 
important en aquest punt al fer partícip l’usuari , i ajuda al projecte AWARE a transmetre la 
seva idea d’estalvi i conscienciació. AWARE utilitza el Disseny Interactiu per realçar les 
conseqüències socials i psicològiques dels nostres actes en referència al consum d’energia. 
Cada decisió que prenem o la manera com interactuem acabarà donant lloc a diferents tipus 
de conseqüències, per nosaltres o per les persones del nostre entorn.  
El projecte AWARE suggereix productes conceptuals com a mitjà per desenvolupar mitjans 
de compromís i debat a través de la interacció. La interacció a través de l’objecte és més 
important que la interacció amb l’objecte. Aquest enfocament, dels objectes a la interacció, 
és vista com un factor important per tal d’assolir una reflexió energètica més profunda. 
Per tal d’assolir una conscienciació més profunda i canvis sobre el comportament energètic 
a llarg termini, la gent segurament necessita viure amb els objectes diàriament de manera 
que interactuïn i reflexionin sobre els efectes provocats durant un temps prolongat. Aquestes 
propostes de disseny, poden aportar una espècie d’incomoditat psicològica i social durant la 
interacció que implica modificacions en la manera que les persones viuen amb aquests 
objectes. Introduir l’energia com a material de disseny, dóna als objectes noves propietats 
interactives i provocatives, importants per tal de percebre reaccions i aconseguir una reflexió 
a través d’aquesta interacció. 
El projecte AWARE argumenta i proposa un enfocament especulatiu, juntament amb un 
redisseny d’objectes existents, com un mitjà per provocar els usuaris i per tant, incitar una 
reflexió a través de la interacció. Interactuar és participar, requereix un esforç per part de 
l’usuari. Aquesta implicació facilitarà que es prengui consciència de tot el que comporten les 
seves accions. Es pretén doncs que l’usuari no esdevingui passiu i formi part del disseny. 
Que sigui part important de l’objecte dissenyat i que formi part del seu ús. S’evita l’exclusió 
de l’usuari. El projecte AWARE vol que interactuï amb el producte i que aquest aconsegueixi 
que l’usuari no esdevingui indiferent. 
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3.2. Disseny Conceptual   
El Disseny Conceptual és una eina important per comunicar i visualitzar idees i conceptes a 
una àmplia audiència. És un disseny l’objectiu principal del qual és transmetre un concepte, 
la idea que hi ha darrera el disseny, deixant en un segon pla aspectes estètics, comercials... 
El Disseny Conceptual és vist com una descripció o una representació de la solució 
proposada, on els requeriments i necessitats dels usuaris són transformats en un model 
conceptual o prototipus. Aquests prototipus s’utilitzen sovint amb finalitats comercials, per 
il·lustrar idees que desafien la imaginació de la gent i preconcepcions d’allò existent. Sovint 
s’utilitzen per comunicar i visualitzar noves idees, conceptes i productes a una audiència 
més àmplia; moltes vegades per tal de provar nous models de productes o per rebre 
feedback sobre les tendències futures. Molts prototipus conceptuals també utilitzen el 
disseny interactiu com a mitjà per qüestionar i introduir-se en situacions del dia a dia de 
l’usuari. 
El disseny conceptual també s’utilitza de manera freqüent en el context del disseny i l’art. El 
disseny conceptual hauria de ser vist com una activitat en si mateixa, explorant i fomentant 
hipòtesis desafiants i idees enlloc de pretendre aspirar a objectes de producció massiva per 
la indústria. La naturalesa imaginativa i desafiadora del disseny conceptual ha estat 
àmpliament adoptada per disciplines com l’art. Prototipus de dissenys conceptuals, originats 
a partir d’un procés creatiu i artístic, poden ser considerats com objectes d’art o peces 
úniques, ja que tots ells pretenen fer una declaració més que buscar la seva producció en 
sèrie. Per tant, aquest tipus de disseny conceptual, explorant les fronteres de les disciplines i 
el món entre la realitat i la ficció, sovint resideix fora del mercat, per exemple en exposicions i 
museus, o és produït a petita escala.  
El màxim exponent del treball amb Disseny Conceptual és la British Royal College of Art25, 
amb Anthony Dunne i William Gaver (Gaver & Dunne, 1999) [9] al capdavant.  
Alguns dels models d’AWARE Lifestyle Collection poden ser classificats com disseny 
conceptual balancejant-se en la estreta frontera entre l’art i el disseny, sense pretendre’n 
una producció a gran escala. Les idees provocatives darrera dels dissenys conceptuals i 
prototipus són utilitzades per dialogar amb la nostre imaginació, difondre debat i estendre el 
discurs energètic més enllà de l’àmbit del disseny i l’art. 
El projecte AWARE utilitza el disseny conceptual com a mitjà provocador, i AWARE Lifestyle 
Collection pot dotar als usuaris de la possibilitat d’experimentar les propostes de disseny 
conceptual amb la utilització de prototipus. Interactuar amb aquests productes permet als 
usuaris ser protagonistes i co-productors d’una experiència narrativa més que ser 
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consumidors passius. Aquests objectes no estan clarament destinats a la producció, sinó 
que estan dissenyats per proporcionar plaer mental i estimular reflexió; són productes per la 
ment.  
La naturalesa ambigua de les propostes de disseny conceptual pot per tant ser considerat 
com un factor important a l’hora de donar forma a dissenys interactius que siguin 
comprometedors i provoquin el pensament. L’abstracció de la seva forma senyala que estan 
pensats per ser utilitzats per la imaginació i la reflexió. Al donar-los formes no convencionals 
o les típiques maneres d’utilitzar-los; es dóna èmfasi a la condició de disseny conceptual. 
Serà més fàcil pels usuaris establir una relació més profunda i personal amb el significat que 
hi ha darrera un objecte encoratjant-los a fer interpretacions individuals.   
El fet d’utilitzar Disseny Conceptual dota d’independència al disseny, concedint-li llibertat per 
assolir els objectius (conscienciació) que no es tindrien si fos necessari regir-se per pautes 
que marquen la producció massiva, les ventes, tendències... 
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3.3. Disseny Crític i Provocatiu   
El disseny, en termes generals, ha jugat un paper determinant al llarg de la història com a 
instrument portador de canvis i ha actuat com a mitjà crític, tant social com econòmic, així 
com a propaganda política i ideològica. 
A principis del segle XX, els portadors d’idees crítiques eren sovint disciplines com 
l’arquitectura i l’art contemporani. Referents del disseny com la Bauhaus, De Stijl o The 
Memphis Group van contribuir en gran part a crear debat i opinió a través de les seves 
expressions i els seus punts de vista crítics sobre els patrons de disseny existents, introduint 
en el disseny aquestes idees crítiques i provocatives. Des del seu punt de vista, aportant 
una millora en la forma dels productes i l’arquitectura, el disseny pot ser utilitzat de manera 
eficient com un mitjà per provocar canvis. La influència en l’opinió pública té per exemple un 
major impacte en la transformació a través de moviments i tendències com l’art noveau, el 
modernisme i el post modernisme.  
El Disseny Crític pot, en termes generals, ser vist com un mitjà per aportar crítica a les 
situacions prevalents. A través de dissenys que formulin habilidoses preguntes es fa pensar 
a l’usuari per tal d’estimular discussió i debat amb un especial èmfasis en desafiar els valors 
convencionals a través de les experiències viscudes.  
En lloc de dissenyar solucions per les necessitats dels usuaris, en el projecte AWARE es 
treballa per proveir oportunitats per descobrir nous plaers, satisfaccions, noves formes de 
sociabilitat i noves formes culturals. S’intenta actuar com a provocadors a través dels 
dissenys intentant canviar les percepcions habituals de funcionalitat, tecnologia, estètica, 
cultura i política. 
Dissenys en forma de propostes de disseny conceptual i productes artificials o prototipus 
amb diferents o noves maneres d’interacció, poden ser utilitzats per tal d’influenciar el 
comportament de la gent, actituds, sensacions i pensaments. Això és el que AWARE 
Lifestyle Collection pretén aconseguir. 
La persuasió social s’utilitza en el projecte AWARE com una eina per fer arribar el Disseny 
Crític i Provocatiu als usuaris i facilitar canvis d’actitud pel que fa al consum d’energia. Les 
actituds i comportaments dels altres també formen part de la pròpia opinió d’un mateix ja 
que tendim a comparar-nos amb aquells que ens són pròxims en relació a l’edat, status i 
altres trets rellevants. Aquesta pressió social i de la gent pròxima pot tenir efectes 
persuasius sobre les persones i donar lloc a canvis d’actitud i comportament. 
El Disseny Crític i Provocatiu introdueix, a més a més de la persuasió social, un punt de 
vista especulatiu. Per tal de ser realment efectiu, els objectes proposats per AWARE haurien 
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de ser utilitzats en un àmbit diari, i per tant, es suggereix com a millor solució el redisseny 
d’objectes existents. Redissenyant expressament objectes existents i fent-los més 
especulatius, és a dir afegint comportaments poc convencionals i irracionals o fent-los 
ambigus intencionadament, s’enceta un debat entre la gent sobre els diferents valors que 
haurien de caracteritzar l’energia. Aquest enfocament especulatiu és útil per transferir la 
responsabilitat del dissenyador cap a l’usuari per tal d’exemptar el dissenyador de fer les 
especificacions de possibles respostes. Aquest aspecte especulatiu permet dissenyar un 
context en el qual esdevé possible que els usuaris determinin l’ús dels objectes per si 
mateixos. El projecte AWARE emfatitza i dóna més importància a la reacció dels usuaris que 
a la imposició d’actituds sostenibles. Els models presentats (capítols 8, 9, 10 i 11) són una 
eina per provocar i desafiar les preconcepcions de la gent sobre temes rellevants i per 
plantejar preguntes importants, més que per donar respostes. 
S’intenta que la distància entre els objectes crítics i la vida quotidiana de la gent no sigui 
massa gran, donant lloc a un impacte més eficient.  
Donat que el Disseny Crític és presenta sovint en forma d’objectes d’art o instal·lacions, ha 
d’afectar als usuaris de manera directa i immediata durant un període de temps curt, la qual 
cosa el dota d’aquest caràcter provocatiu i d’efecte sorpresa. Les idees que són 
suficientment contundents per crear una reflexió al llarg d’un període de temps major són 
difícils d’assolir, abandonant sovint el Disseny Crític com un esdeveniment més que una 
eina per promoure canvis a llarg termini. 
Tot això fa dels objectes d’AWARE uns dissenys crítics i provocatius que no deixen 
indiferent l’usuari, despertant una reacció de reflexió. Vistos com a productes morals, juguen 
amb la conscienciació i la responsabilitat de l’usuari respecte les seves accions. 
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4. Estructura Metodològica de treball 
Aquest capítol introdueix l’estructura metodològica de treball duta a terme al llarg del 
projecte AWARE i descriu diferents punts de vista del procés de disseny, el rol de l’equip de 
dissenyadors i diferents aspectes d’utilització i selecció de mètodes de disseny. S’hi poden 
trobar el procés i la definició de les directrius del projecte de disseny que s’ha dut a terme.  
Continua amb una obertura de la ment que dóna lloc a la generació, agrupació i refinament 
d’idees al llarg d’un procés amb diferents iteracions. El capítol precedeix la presentació del 
resultat de les quatre propostes de disseny conceptuals, la seva avaluació i la construcció de 
maquetes: AWARE Lifestyle Collection.    
4.1.  El procés de disseny 
El procés de disseny és de lluny massa complex i variant per ser descrit de manera general. 
L’estructura i característiques d’aquest no estan predeterminades o governades per cap 
norma específica; canvia cada vegada en cada projecte. 
Tot i això, s’assumeix que el dissenyador necessita algun tipus de descripció, models i 
teories que poden ser utilitzades metòdicament per tal d’ensortir-se, organitzar, valorar i 
navegar a través del treball de disseny, tant si és un procés de disseny ben estructurat o una 
recerca experimental a través del disseny. 
A continuació s’explica l’estructura metodològica de treball que el projecte AWARE va seguir 
per desenvolupar la seva col·lecció de dissenys. 
4.1.1. Un procés de disseny estructurat 
Tot i que no existeix una descripció unificada i completa, molts dissenyadors comparteixen 
una visió comú que afirma que el procés de disseny inclou tres etapes essencials de 
divergència, transformació i convergència. Aquesta és la filosofia general utilitzada per 
treballar al llarg del projecte AWARE.  
És un model iteratiu en el qual, divergència (identificar necessitats i establir els 
requeriments) defineix la fase d’incertesa inicial on l’àrea de disseny ha d’expandir-se , ha de 
ser explorada trencant amb les limitacions conceptuals prèvies. Els problemes i les 
necessitats específiques són identificades en aquesta fase inicial.  
A continuació, segueix en la següent fase, un anàlisi profund de la problemàtica definida. 
L’etapa de transformació (definir conceptes i desenvolupar dissenys alternatius) descriu la 
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fase creativa de formació de patrons i models on es poden formular noves propostes de 
disseny de l’etapa d’inspiració dispersa anterior.  
Convergència (construir i avaluar versions interactives dels dissenys) defineix la fase final on 
les propostes són sospesades unes enfront les altres i avaluades per tal de trobar la solució 
més adient. Aquesta tercera fase pretén visualitzar i donar forma a la solució del problema. 
Un producte acabat és el resultat d’aquesta fase, on el resultat es compara amb els 
requeriments establerts i definits en les dos etapes anteriors. 
 
 
Figura 18: Una visió esquemàtica de les tres etapes,  divergència, transformació i convergència, del procés de 
disseny segons  Jones (1992) [10]. 
També és necessari fer la distinció entre els termes design-oriented research, on la recerca 
és el camp d’estudi i el disseny el mitjà; l’artefacte resultant es considera més un mitjà que 
una finalitat. I research oriented design, on el disseny és el camp d’estudi i la recerca el 
mitjà. La producció de nous artefactes és la principal motivació, no la producció de nous 
coneixements. 
En el projecte AWARE, el producte final és un artefacte que, en efecte, engloba la recerca 
essencial. Els objectes dissenyats són el mitjà a través del qual es farà arribar el 
coneixement i els valors del projecte Lifestyle Collection. 
4.2. Mètodes de disseny utilitzats en el procés de 
disseny 
El ventall de mètodes de disseny és molt extens i sovint són vistos com un recurs útil en la 
caixa d’eines de qualsevol dissenyador. Un gran nombre de mètodes de disseny han estat 
utilitzats al llarg del procés de disseny AWARE, però només alguns d’aquests es consideren 
rellevants en els resultats obtinguts pel projecte i es desenvolupen a continuació. A més a 
més, es suggereix que alguns mètodes de disseny poden ser utilitzats per inspirar tant els 
usuaris com els dissenyadors a tenir en compte noves tecnologies i les diferents maneres 
que aquestes poden donar suport a les seves necessitats i desitjos. 
Amb una necessitat patent d’exercir més control sobre el procés de disseny, el projecte 
AWARE utilitza alguns dels mètodes de disseny presentats a continuació; la majoria dels 
quals són àmpliament coneguts però adaptats a les necessitats i característiques del 
projecte. 
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Els mètodes de disseny sovint s’utilitzen per exterioritzar el procés de disseny, des de la 
forma de pensar pròpia del dissenyador a un punt de vista públic. La major avantatge de 
transportar la visió de disseny al món exterior és que altres persones, com poden ser els 
usuaris, poden veure el que s’està duent a terme i contribuir amb idees que estan fora els 
coneixements i experiències del dissenyador. El propòsit subjacent és per tant fer que el 
disseny sigui més gestionable i accessible.  
Els mètodes de disseny convindria que fossin vistos com eines per desenvolupar les 
habilitats del dissenyador i l’elecció dels mètodes sempre hauria d’estar relacionada i 
supeditada a cada situació i persones involucrades.  
AWARE defensa que l’ús de mètodes de disseny realment contribueixen al 
desenvolupament de les habilitats i tècniques dels dissenyadors. També són necessaris per 
proporcionar l’habilitat de ser racional amb sí mateix com a dissenyador o com a equip de 
disseny. 
4.2.1. Els mètodes de disseny escollits 
No hi ha principis o normes generals establertes a l’hora d’escollir i combinar els mètodes de 
disseny. L’elecció d’un mètode no es pot per tant generalitzar. Es considera que és el propi 
dissenyador o equip de disseny qui ha de decidir els millors mètodes a utilitzar. En el 
moment de l’elecció és important considerar les circumstàncies i condicions actuals, 
tanmateix les persones involucrades en el context i la situació donada. Això implica en 
primer lloc la necessitat de que el dissenyador entengui els mètodes de disseny per poder 
escollir entre aquests la opció més apropiada en cada situació. 
Alguns dels mètodes de disseny utilitzats en la gran majoria dels dissenys d’AWARE 
Lifestyle Collection s’expliquen a continuació.  
 Obrir la Ment 
Els mètodes utilitzats en les etapes inicials del procés de disseny pretenen ampliar les 
fronteres i límits de les situacions de disseny per tal de crear un camp de recerca 
suficientment gran i fructífer en el qual trobar una solució. 
El dissenyador es troba en l’etapa de divergència on intenta afrontar la primera confrontació 
amb la situació de disseny i està obert a qualsevol classe d’idea i situació. 
Obrir la Ment es va dur a terme generant idees durant un llarg període de temps i permetent 
que aquestes creixessin de manera natural. Moltes d’aquestes idees van ser visualitzades 
en forma de esbossos (etapa operative picture). 
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Figura 19:  Esbossos utilitzats en les primeres etapes del disseny per visualitzar idees a la resta de l’equip de disseny. 
Exemples d’aquests mètodes  d’obertura de la ment van ser: 
Persones i Escenaris que ajuden al dissenyador a fer més clares i explícites les seves 
pròpies suposicions dels objectius dels usuaris generant personatges i ambients ficticis. 
Escenaris en els quals una descripció narrativa informal permet explorar possibles 
experiències d’usuari, necessitats, contexts o requisits. 
Els escenaris plantejats per cada un dels quatre models d’AWARE Lifestyle Collection eren 
força similars i tots ells situaven l’espai de disseny en un àmbit domèstic, on l’objecte 
dissenyat hi resideix jugant un paper rellevant però sense ser el centre d’atenció sinó amb 
harmonia amb l’entorn. Es troben integrats en un ambient quotidià i tranquil que potencia la 
interacció entre objecte i usuari. Dins dels objectius marcats es pensarà en l’escenari i el 
públic més ampli possible. 
Amb aquestes Persones i Escenaris, les avaluacions inicials d’idees i conceptes es poden 
dur a terme utilitzant mètodes com el Brainstorming. Els resultats obtinguts de la utilització 
de mètodes alternatius com aquests suposarà l’obtenció de moltes idees que hauran de ser 
processades més tard per valorar i refinar aquesta gran quantitat d’idees generades. Són 
mètodes quantitatius més que qualitatius. 
Brainstorming que estimula un grup de persones a produir un gran nombre d’idees de 
manera ràpida. Tot i que algunes de les propostes són bastant confuses i imprecises, aquest 
mètode de disseny proporciona un conjunt considerable d’idees. 
Les sessions tradicionals de Brainstorming estan estrictament restringides en temps i 
procediments. Es van realitzar sessions preestablertes de una hora i mitja o dos hores amb 
un equip multidisciplinari de sis persones.   
Brainstorming in slow motion. Una exploració inicial del brainstorming in slow motion es 
va realitzar com un mètode, anàleg al tradicional i quantitatiu brainstorming, on la gent 
genera tantes idees com sigui possible sense ser criticats i havent-se documentat 
prèviament. Una diferència entre els dos enfocaments és que amb el mètode tradicional, el 
temps utilitzat és limitat. 
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Tot i que teòricament les idees no haurien de ser avaluades durant les sessions de 
brainstorming, moltes d’aquestes sovint acabaven sent rebutjades si eren massa 
conservatives o frívoles. Donar la possibilitat de valorar més profundament les idees 
sorgides durant més temps amb el brainstorming in slow motion dóna l’oportunitat d’anar 
més enllà de les opcions òbvies, proposant un diàleg continu entre el dissenyador i el 
material de disseny.  
Aproximadament unes quaranta idees sorgien amb aquest mètode en cada una de les 
sessions per cada una de les propostes d’AWARE Lifestyle Collection. Eren escrites en 
papers post-it i enganxades en una paret. La gran majoria de les idees eren abstractes i 
ambigües, tot i que algunes altres eren més precises.  
 
 
 
 
Figura 20: Més de quaranta idees sorgien de les sessions de brainstorming que eren escrites en post-it i 
distribuïdes en parets o pissarres. 
Un cop traçat i determinat l’abast del problema, es necessiten diferents mètodes per tal de 
combinar, simplificar, transformar, eliminar i modificar els diferents patrons del procés de 
disseny. 
El fet de que la gran quantitat d’idees generades resultava difícil d’englobar i visualitzar, va 
fer necessari ordenar-les i agrupar-les amb l’objectiu de trobar duplicats o idees que podien 
ser desglossades en diferents conceptes. Un cop ordenades i tractades, les idees es 
col·locaven en diagrames matricials o diagrames d’afinitat per tal de concretitzar i 
d’aconseguir una major categorització. 
 Diagrama d’Afinitat 
La necessitat de transformar idees vagues en conceptes més definits es planteja després de 
la fase inicial més creativa, de la qual en resulta una col·lecció d’idees més o menys 
definides (etapa transformació). Els Diagrames d’Afinitat poden ser utilitzats per fer més fàcil 
visualitzar i resumir un nombre d’idees considerable. 
Una manera d’instaurar ordre en el caos dels post-it va ser crear Diagrames d’Afinitat. Es va 
utilitzar una aproximació de baix a dalt; on les idees amb característiques similars eren 
identificades i agrupades en categories comuns, etiquetades amb noms descriptius.  
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Aquesta manera d’agrupar pot fer-se també amb una aproximació de dalt a baix, on les 
categories es defineixen prèviament. 
 
 
Figura 21:  Agrupació d’idees amb diagrames d’Afinitat per aconseguir una visió més global del conflicte.   
Una de les avantatges principals dels diagrames d’afinitat és la visualització, la sinterització i 
la possibilitat de fer canvis de manera ràpida. El diàleg i discussió entre els diferents 
membres de l’equip de disseny resulta fonamental en aquesta etapa.  
 Diagrama Matricial o Matriu Interactiva 
Aviat va ser necessari identificar diferents nivells de concreció pel conjunt d’idees, ja que 
aquestes eren molt diverses durant aquestes etapes inicials (etapa transformació). Això 
s’aconseguia situant totes les idees en un diagrama matricial, Westerlund, 2002 [11], amb 
dos eixos entrecreuats que divideixen l’espai des de conceptual a físic i des d’abstracte a 
concret. Les idees van ser llavors avaluades segons com es visualitzaven millor (com un 
escenari conceptual o com un prototipus físic) i segons la seva concretització ( idees ben 
definides o indefinides).  
En l’Annex B es pot trobar com exemple el Diagrama Matricial realitzat pel model AWARE 
Puzzle Switches. 
El fet d’utilitzar el Diagrama Matricial per una major categorització de les idees feia més fàcil 
també valorar la seva viabilitat i decidir si algunes d’elles haurien de ser rebutjades o 
desenvolupades amb més profunditat. Les idees que necessitaven ser clarificades es 
modificaven i es recol·locaven  corresponentment a la matriu per fer visible els canvis 
realitzats. La matriu és vista com una eina excel·lent en el procés creatiu de disseny.  
Tot això podria realitzar-se també en la majoria dels casos amb els Diagrames d’Afinitat; 
però el fet de que moltes de les idees es troben en la frontera entre dos categories, més que 
en un grup distintiu i predefinit, feia que en alguns casos els diagrames d’afinitat fossin 
massa imprecisos. Per aquests casos els Diagrames Matricials resultaven més adients. 
  Sinèctica 
Sinèctica, Jones 1992 [10], és la utilització d’analogies per tal de reformular incompatibilitats 
en l’estructura interna. És un enfocament de resolució de problemes que estimula processos 
de pensament dels quals el subjecte és normalment inconscient. El principi central d’aquest 
mètode és: "Confia en les coses que et són alienes, i fes alienes les coses en les que 
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confies". Això estimula l’alienació del problema original a través de la creació d’analogies. 
És, per tant, possible que emergeixin noves i sorprenents solucions. Sinèctica demana una 
major implicació del subjecte que el brainstorming. És una manera de trobar visions 
fresques de resolució de problemes les eines principals del qual són les analogies i les 
metàfores. 
 Why-Why-Why 
En aquest mètode, una cadena de preguntes amplia la comprensió de problemes al exigir a 
l’equip de disseny una justificació de les seves decisions. Preguntant els motius pels quals 
s’està dissenyant d’aquesta manera pot aportar per tant noves idees o solucions; pot ajudar 
a crear moltes alternatives i descobriments diferents per possibles solucions que poden 
influir decisivament en el disseny final. És bo qüestionar la creativitat, la racionalitat i el 
control establerts en el procés de disseny. 
 Anàlisi Funcional 
Qualsevol etapa en el procés de disseny és racional, descriptiu i transferible; el dissenyador 
necessita mètodes que siguin sistemàtics per dividir fàcilment un problema en 
subproblemes. L’anàlisi funcional fa un estudi de les fronteres amb l’objectiu de trobar els 
límits en els quals recauen les solucions vàlides, analitza sistemàticament la situació existent 
i classifica les funcions de manera metòdica.  
 Reflection-in-action 
Dissenyar implica la detecció i correcció d’errors. En aquesta fase del procés de disseny, 
quan alguna cosa no funciona correctament una de les opcions  és buscar una altra 
estratègia que redireccioni el projecte i coninuiï treballant amb les variables que governen. 
En altres paraules, els objectius, plans, valors i normes donats o escollits, es duen a terme 
enlloc de qüestionar-los.  
 
 
 
Figura 22: Diagrama double-loop learning utilitzat per tal de resoldre problemes en el procés de disseny segons Schön. 
Quan un error és detectat, corregit i permet al dissenyador continuar amb les seves 
polítiques actuals o assolir els seus objectius, aleshores aquest procés d’error-i-correcció és 
un procés de disseny single-loop. El disseny Double-loop té lloc quan un error és detectat i 
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corregit de manera que involucra la modificació de les normes, polítiques i objectius d’un 
procés de disseny. Qualsevol reflexió està orientada a fer l’estratègia més efectiva. 
 Mètodes d’usabilitat 
Per tal de ser capaços d’entendre la relació de la gent amb l’energia en la seva vida 
quotidiana, era imprescindible involucrar els usuaris, de forma individual, a nivell familiar o 
de comunitats, en totes les fases del procés de disseny. En el projecte AWARE, s’ha 
treballat tant amb cultural probe com mètodes de recerca a través d’entrevistes per 
investigar com la gent interactua i es relaciona amb l’energia, així com per identificar 
possibles usuaris potencials.  
Les cultural probes d’AWARE eren paquets que contenien càmeres d’usar i tirar i formularis. 
Aquests eren distribuïts a la gent per acostar-se a les seves vides domèstiques i retornats 
per correu. Aquest mètode dotava a la gent de la llibertat de documentar les seves pròpies 
percepcions emocionals i culturals pel que fa a l’energia. Conjuntament amb les entrevistes, 
van ser utilitzats en les fases preliminars del projecte AWARE Chandelier. 
Els mètodes d’usabilitat del projecte de disseny van ser utilitzats per aconseguir una millor 
comprensió dels hàbits, pensaments i percepcions de la gent especialment pel que fa a 
l’energia, però també per donar un cop d’ull a la seva relació amb objectes personals i 
l’impacte que aquests poden tenir en la seva vida mundana. 
 Esbossos i Dibuixos 
Els esbossos i dibuixos van ser utilitzats per desenvolupar i visualitzar de manera més 
extensa les idees inicials. Aquesta manera de fer que idees abstractes es facin més 
concretes és necessària per fomentar noves combinacions i alternatives (etapa operative 
picture). 
Fer esbossos accentua l’habilitat d’un dissenyador per centrar-se en el treball realitzat i 
sovint ha estat una vessant prescrita del desenvolupament artístic de dissenyadors i altres 
professionals del sector.     
 
 
 
 
  
Figura 23: Els esbossos poden visualitzar i concretitzar el pensament intern del dissenyador. 
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Els esbossos es poden veure com una manera de concretitzar per trobar una solució a les 
diferents demandes requerides pel producte final; requeriments reclamats no només com 
una simple externalització de les idees que té el dissenyador en ment, sinó tot el contrari, 
com una manera de donar forma a noves idees. Tan bon punt una idea es concretitzava en 
forma d’esbós, emergien ràpidament noves idees, donant lloc a una reacció en cadena que 
finalitzava amb una sèrie de representacions alternatives que parteixen de la primera idea 
original. 
Sovint esdevé important i necessari exterioritzar les idees durant el complex procés de 
disseny. Exterioritzant de manera representativa el procés intern que té lloc al cap del 
dissenyador, resulta factible establir una conversa entre el dissenyador, l’artefacte, el 
material i la situació entre altres. Aquest diàleg és extremadament útil durant el procés de 
passar dels pensaments abstractes a conceptes més concrets. 
A més, exterioritzar les idees dota el dissenyador de la possibilitat de veure noves 
oportunitats i combinacions, que d’altra manera resulten difícils d’imaginar sense una 
representació externa. Poden ser útils per tal d’estructurar el pensament, examinar el sentit 
lògic davant d’una proposta, recordar restriccions, relacions i dependències, trobar patrons i 
aportar moltes alternatives de disseny. 
Esbossant diferents representacions conceptuals i possibles interaccions imaginàries és 
possible rebutjar algunes idees i focalitzar el desenvolupament en altres. Les propostes es 
refinen i duen a terme en funció dels útils suggeriments i feedback que provenen d’ensenyar 
esbossos a altres departaments i companys de feina, empreses, sectors, experts en el 
tema... 
Al llarg del projecte AWARE els esbossos poden ser dibuixos a mà, muntatges fets amb 
ordinador (Photoshop), representacions en CAD o simulacions (3D Studio Max). 
 Workshops 
Es van realitzar workshops on els possibles futurs usuaris o gent externa al projecte podien 
involucrar-se i experimentar en una prova on el context era emmarcat pels dissenyadors. 
 
 
 
 
Figura 24: Imatges preses durant la realització de diferents workshops proposats per AWARE. 
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Tan bon punt es tenien els primers esbossos, prototipus provisionals o dissenys 
conceptuals, es preparaven i duien a terme workshops i sessions orientatives per tal de 
rebre feedback de la gent. Es pot assolir una millor comprensió de la interacció si les 
propostes es representaven amb maquetes físiques o prototipus amb els quals els usuaris 
poden sentir, provar i utilitzar d’alguna manera. Una representació física pot, per una altra 
banda, aportar efectes negatius si el debat canvia el punt de vista de les reflexions i 
s’instaura en les opinions sobre la forma i aspectes estètics.  
El feedback inicial sobre les propostes conceptuals de disseny i les idees darrera d’aquests 
es va rebre durant workshops realitzats a Interactive Institute amb companys de feina i 
estudiants de Màsters en Disseny Interactiu. Se’ls demanava que avaluessin les propostes 
conceptuals de disseny des d’un punt de vista personal com a usuaris ordinaris més que des 
d’un punt de vista professional com a dissenyadors interactius. Per algun dels models, 
l’experiència es repetia amb gent que no era del sector del disseny interactiu.  
L’objectiu principal d’aquests workshops era l’obtenció d’informació sobre les reaccions dels 
usuaris i conèixer determinades opinions externes. Per tal d’aconseguir-ho alguns esbossos 
de les propostes van ser agrupats en diferents temàtiques i introduïts amb una descripció 
curta sobre els seus rerefons. Seguidament participaven de les activitats proposades per tal 
de que l’equip de disseny tingués la possibilitat d’observar la interacció amb els models. 
Les conclusions d’aquestes experiències eren que aquestes propostes eren vistes, segons 
els estudiants, suficientment simples i clares per tal d’il·lustrar i comunicar les idees darrera 
d’aquestes, però era interessant afegir més informació descriptiva sobre el seu context per 
tal d’entendre plenament els conceptes. 
Per evitar això no es presentaven models definitius sinó idees conceptuals de les quals es 
volia obtenir una opinió i reacció de l’usuari. Aquests workshops van tornar-se a repetir amb 
les maquetes dels models finals. La versió final de les maquetes visualitza les propostes 
conceptuals de disseny en forma de representacions físiques així com imatges il·lustratives.           
 Prototipus 
Els prototipus poden transmetre i representar idees que impliquin nous debats. Esdevé la 
millor manera de visualitzar el treball realitzat en el procés de disseny. 
Houde and Hill 1997 [12], introdueix un model que representa un espai tridimensional que 
correspon a aspectes importants en el disseny de productes interactius. Defineixen les 
dimensions del prototipus com role, look and feel i implementation on cada dimensió 
correspon a una classe de preguntes que resulten fundamentals per qualsevol disseny d’un 
sistema interactiu. 
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Role fa referència a preguntes sobre la funció que un artefacte aporta a la vida de l’usuari; la 
manera en que aquest els hi és d’utilitat.  
Look and feel denota qüestions sobre l’experiència sensorial concreta en l’utilització del 
producte; què busca l’usuari, experimenta i sent mentre l’utilitza.  
Implementation fa referència a qüestions sobre les tècniques i components a través dels 
quals un producte dur a terme la seva funció; els aspectes tècnics del seu funcionament. 
El triangle es dibuixa obliquo per tal de donar èmfasi al fet que cap dimensió és 
inherentment més important que una altra. El model pot ser una ajuda essencial en la 
decisió de quin tipus de prototipus finalment realitzar, ja que separa aspectes de disseny en 
tres tipus de preguntes que freqüentment exigeixen enfocaments diferents al fer el 
prototipus. 
 
 
 
 
Figura 25: Model esquemàtic dels prototipus representat per un espai tridimensional 
Els prototipus finals van ser dissenyats per potenciar la interacció, per transmetre una 
conscienciació d’estalvi energètic i no per ser produïts en sèrie. 
Foment de la conscienciació d’estalvi energètic mitjançant el disseny interactiu  Pàg. 47 
 
5. AWARE Lifestyle Collection 
5.1. Transformar idees en conceptes 
Les primeres idees, tant de nous productes com reinterpretacions i redissenys d’objectes 
existents, van ser desenvolupades. En alguns casos, alguna d’aquestes idees inicials 
donava lloc a situacions interactives difícils de donar-se o provocava una reflexió escassa o 
nul·la. Aquestes idees van ser descartades en favor de les que tenien més capacitat de 
provocar els usuaris. A mesura que el procés de disseny anava evolucionant, les idees que 
semblaven tenir més potencial i les millors qualitats eren seleccionades, combinades i 
desenvolupades donant lloc a quatre conceptes clarament definits.  
AWARE Lifestyle Collection és una col·lecció de productes de conscienciació energètica que 
s’adapten a la vida diària de la gent, les seves necessitats i diferents filosofies de vida. Es 
tracta de redissenys d’objectes existents en l’àmbit domèstic per tal de que el seu ús 
freqüent i la seva proximitat els facin realment afectius i efectius. Un total de quatre dissenys, 
creats per oferir una espècie de benestar psicològic a l’usuari, pretenen provocar el 
pensament i incitar a debatre sobre la idea de l’estalvi energètic. 
AWARE Lifestyle Collection suggereix propostes de disseny conceptual com a mitjà per 
qüestionar situacions del dia a dia i involucrar l’usuari en experiències amb el producte. 
No pretenen ser dissenys que millorin l’eficiència de l’artefacte en si; AWARE no busca 
reduir el consum energètic de la llar pel simple fet d’utilitzar un dels quatre models si aquest 
fet no va acompanyat d’una reflexió. L’objectiu és que sigui el propi usuari qui decideixi 
estalviar fruit de la seva reflexió, convençut dels motius i ajudat per la interacció amb 
AWARE Lifestyle Collection; una col·lecció que neix com un procés d’aprenentatge, 
raonament i reflexió. 
AWARE creu que un estalvi energètic degut a la utilització d’un producte innovador és 
interessant i necessari però no suficient; i per tant, és realment efectiu quan el motiu és un 
canvi de comportament de l’usuari fonamentat en un raonament.   
La declaració d’intencions d’AWARE es pot resumir amb els següents punts: 
● Utilitzar el disseny interactiu per començar un procés de reflexió sobre el consum 
energètic. 
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● Entrar a l’espai personal de la gent amb el Disseny Conceptual. Les propostes de disseny 
esdevenen prototipus físics no destinats a la producció en sèrie, però d’una manera clara i 
entenedora hauran de comunicar les intencions que resideixen darrera les idees. 
● Utilitzar un enfocament de disseny crític, especulatiu i provocatiu per tal d’assolir una 
reflexió més profunda a través de la interacció, on l’objectiu de les propostes de disseny 
conceptual és formular preguntes més que no pas ser realment útil. 
A continuació es presenten els quatre models que comprèn el PFC i que formen AWARE 
Lifestyle Collection en l’actualitat, però el projecte no està tancat i es treballa en la creació de 
nous models en la mateixa línea de treball.  
Foment de la conscienciació d’estalvi energètic mitjançant el disseny interactiu  Pàg. 49 
 
6. AWARE Chandelier 
AWARE Chandelier posa èmfasi en l’estètica i l’ús de les bombetes de baix consum 
recuperant allò antiestètic. Combina el disseny i l’estatus del clàssic canelobre de vidre amb 
materials moderns i l’eficiència energètica de les bombetes de baix consum. A través 
d’AWARE Chandelier es situen les làmpades de baix consum i els productes d’estalvi 
energètic que sovint són considerats com una cosa lletja i avorrida en un nou context, 
presentant-los com un element estèticament agradable. 
6.1. Introducció 
AWARE Chandelier presenta un treball de recerca multidisciplinari que debat com es pot 
utilitzar el disseny com a mitjà d’influència dels hàbits de consum elèctric. L’objectiu principal 
és explorar com es pot influir i canviar el comportament de la gent a través de prototipus de 
dissenys polèmics que animin al consumidor a adoptar un estil de vida més 
mediambientalment sostenible. Els resultats que es presenten a continuació es basen en un 
treball de recerca etnogràfic i de disseny. Una sèrie d’entrevistes a gent de diferents edats, 
sexe i estatus social realitzades a les cases dels protagonistes, van ser utilitzades com a 
base d’inspiració del procés de disseny d’una sèrie de conceptes i prototipus que van donar 
lloc al disseny final.  
A través d’aquest disseny, integrament amb bombetes de baix consum, s’aporta un debat 
sobre l’estat, ús i disseny de làmpades amb aquest tipus de bombetes. El model permetrà 
argumentar que aquestes possibiliten crear un disseny interessant i per tant situar l’estalvi 
energètic en un nou marc. AWARE Chandelier combina la forma de l’antic i el nou en un 
intent de revitalitzar la forma habitual i poc popular de les làmpades de baix consum. 
6.1.1. Dissenyant amb les bombetes de baix consum en ment 
Òbviament és necessari canviar el comportament en el consum energètic, tant a nivell 
industrial com en l’àmbit privat. Tot i que cada vegada hi ha aplicacions quotidianes amb 
millores tecnològiques que aporten major eficiència, des de 1970, els habitatges suecs per 
exemple han doblat el consum d’electricitat de 9.2 a 19.7 TerraWatt-hora (Statens 
Energimyndighet, 2006 [13]). Les millores tecnològiques no són la única solució i han de 
venir acompanyades d’una bona conscienciació. El disseny de productes és per tant un 
factor important per facilitar aquest comportament d’estalvi energètic. Un producte del dia a 
dia com una làmpada té la possibilitat d’influir al seu consumidor en la decisió de gastar o 
estalviar energia. 
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Estudis fets per l’Agència Sueca d’Estadística Energètica mostren que més del 23% del total 
d’electricitat domèstica correspon a la il·luminació (Bennich 2006 [13]). Estudis preliminars 
indiquen que d’aquest consum destinat a la il·luminació, el 60% de les llums utilitzades són 
ordinàries i no de baix consum (Laquist 2006 [13]). Les bombetes de baix consum fa més de 
deu anys que es troben en el mercat, però els habitatges no tenen més del 10% de 
làmpades de baix consum (Bennich, 2006 [13]). Aquest fenomen resulta sorprenent tenint 
en compte les seves bones prestacions com l’eficiència energètica i la seva llarga vida, que 
a la llarga resulten avantatges econòmiques. Si es dóna un cop d’ull a les neveres, els 
canvis introduïts per aconseguir solucions més eficients han tingut un gran èxit i una bona 
acceptació. Les neveres i congeladors però, consumeixen menys del 20% del total d’energia 
domèstica (Laquist, 2006 [13]). Òbviament alguna cosa s’ha fet malament en el camp de les 
làmpades de baix consum.  
A través del treball de recerca realitzat, es busca entendre què es troba darrera la concepció 
de l’usuari sobre estalvi energètic, i relacionar-ho amb l’estètica dels productes. Es pretén 
facilitar l’estalvi energètic, utilitzant el disseny com a factor encoratjador. 
Aquest prototipus resultant es centrarà en les bombetes de baix consum i presenta un 
experiment de disseny que inspira debat sobre una lluita social i d’estils de vida. Ens 
preguntem a nosaltres mateixos per què les làmpades amb bombetes de baix consum no 
són extensament utilitzades, i com els productes dissenyats podrien contribuir al debat sobre 
temes mediambientals com l’eficiència o els hàbits d’estalvi energètics.  
6.1.2. Rerefons 
El comportament d’estalvi energètic ha estat cobert i estudiat a Suècia entre d’altres per 
l’informe de FOI (Swedish Defence Research Agency, Carlsson-Kanyama, 2003 [13]), en el 
que es duien a terme enquestes i entrevistes sobre el comportament energètic a l’àmbit 
domèstic. Els resultats mostraven que més del 50% de les vivendes no tenien làmpades de 
baix consum i que aquest model de conducta en relació a la il·luminació estava 
intrínsecament relacionat a l’ensenyament que s’havia rebut en etapes anteriors. 
Un altre estudi realitzat per FOI aportava entrevistes i informes d’habitatges que havien pres 
part de tres campanyes d’estalvi energètic diferents (Carlsson-Kanyama, 2005 [13]). Els 
resultats demostraven un èxit notable i una bona acceptació de les campanyes. 
Un estudi conduit per l’Agència Sueca d’Energia referent a la il·luminació en les llars, 
mostrava el desconeixement sobre les làmpades de baix consum, la seva funció, existència i 
el seu ús (Bennich, 2007 [13]). Aquells que les utilitzaven, trobaven la llum per si mateixa 
poc agradable però creien en la importància d’utilitzar-les. 
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6.1.3. Metodologia 
En el projecte AWARE es va treballar amb diferents metodologies, tant del camp del disseny 
com l’etnològic. 
Amb l’objectiu d’adquirir inspiració i una informació base per els dissenys conceptuals, es 
van dur a terme enquestes a les pròpies vivendes dels entrevistats. Es van utilitzar models 
semiestructurats d’entrevistes i plantilles d’enquestes per obtenir tots els detalls de com 
raonaven els entrevistats. El ventall de persones enquestades va ser ampli, de diferents 
edats i sexe i es van tenir en compte diferents tipus d’habitatge. 
Amb l’objectiu d’obtenir informació addicional sobre els enquestats i les seves llars, es van 
fer fotos a les cases i les seves instal·lacions. Es demanava que mostressin els objectes i els 
emplaçaments rellevants respecte l’ús d’electricitat, tant mateix com els racons més bonics i 
els menys estètics però funcionals de la casa. Juntament amb les entrevistes, aquestes 
fotografies van servir d’inspiració per el procés de disseny. 
Aquest estudi previ es va dur a terme per tal de no perdre informació rellevant sobre els 
usuaris i per investigar com es relaciona i interactua la gent amb l’energia.  
6.1.4. Desenvolupament del concepte i disseny 
Les entrevistes i observacions van servir d’inspiració i punt de partida pel primer disseny de 
prototipus, l’AWARE Chandelier. És un realçament de les bombetes de baix consum i ha 
estat dissenyat des de bon principi amb aquest tipus de llum en ment. Consisteix en 45 
bombetes de baix consum, de 5 watts cada una, i assoleix una il·luminació equivalent de 
més de 1000 watts. Evidentment la potència consumida només és una fracció de la que 
consumirien les bombetes convencionals. 
45 x 5W = 225W ≈ 1125W 
 
 
S’espera que aquest avantatge en l’eficiència energètica quedi reflectit clarament amb 
AWARE Chandelier. 
De les entrevistes es dedueix clarament que les làmpades de baix consum no són gaire 
apreciades i que la majoria de vegades es troben en zones de la casa poc visibles o en 
àrees  on predomina la funcionalitat de l’espai (garatge, altell, sobre la rentadora....). Les 
bombetes tradicionals són comuns en zones d’ús més freqüent com el menjador o la cuina, 
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on la llum càlida i uniforme es valora més que l’eficiència o la llarga durada de les de baix 
consum. Aparentment la indústria treballa per aconseguir una comportament de la bombeta 
de baix consum com les tradicionals però aquesta idea sembla que costa de canviar en els 
consumidors.  
Tot i que existeixen diferents models en el mercat, la imatge associada a les llums 
de baix consum segueix sent aquesta i en el disseny AWARE Chandelier es creu 
convenient utilitzar aquest model per realçar el fet de que es treballa amb llums de 
baix consum. 
Avui en dia, els dissenyadors avantguardistes de làmpades tenen unes vendes 
considerables i venen més que mai. El concepte de làmpada desafia l’actitud i el 
comportament de la gent dotant-los d’una percepció que la làmpada és part de la seva 
personalitat més que un mitjà d’iluminació. 
Aquesta és probablement una de les conseqüències del creixent interès pel disseny 
d’interiors a Suècia i a molts d’altres llocs. Dissenyar un canelobre fet integrament amb 
bombetes de baix consum sembla adient per acabar amb la mala reputació de les làmpades 
de baix consum. La bona acceptació del disseny del canelobre a Suècia, que representa el 
conservadorisme i l’antic, contrasta de manera interessant amb les relativament noves 
bombetes fluorescents de baix consum. Per tal d’emfatitzar aquesta contrast una mica més, 
s’han escollit materials moderns. El cable té un recobriment transparent que deixa el 
conductor de coure visible, el suport circular de la làmpada és de material acrílic transparent 
per deixar passar la llum a través seu il·luminant els cables. Aquests cables queden penjant 
sempre al descobert i degudament fixats a la part superior de la làmpada; són part important 
del disseny. L’antic es troba amb el nou (les bombetes de baix consum) no com una 
possible alternativa sinó com a principal ingredient.  
 
 
 
 
Figura 26: D’esquerra a dreta: dos canelobres tradicionals i l’AWARE Chandelier, d’innovadora estètica i materials els anteriors 
AWARE Chandelier trenca amb l’estètica tradicional dels canelobres i això ja suposa una 
reacció en l’usuari. AWARE Chandelier evita la indiferència davant de la làmpada encara 
que sigui únicament per valorar l’estètica i el disseny; aquest fet permetrà una reflexió i un 
anàlisi posterior sobre les propietats i peculiaritats del disseny. 
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6.1.5. Conclusions 
Una manera d’introduir productes mediambientalment respectuosos en el mercat és intentar 
encabir-los en sistemes i tendències antigues realitzant petits canvis gradualment. Es tracta 
de canviar els valors d’aquest producte tot canviant el context i permetent que aquest sigui 
desenvolupat cap a un nou producte. Crear una nova identitat, inspirant noves maneres de 
viure de forma sostenible. No es tracta de crear pànic global ni potenciar aspectes d’estalvi 
econòmic, sinó de potenciar una consciència i un estil de vida on el disseny, la intel·ligència, 
el bon gust i el respecte ambiental van units. Dissenyar des de l’inici amb productes eficients 
i mediambientalment respectuosos els donarà l’ampli ús que mereixen. 
6.2. Planificació. Diagrama Gantt 
Una de les altres coses que el dissenyador ha de tenir present és la visió global. I donat que 
la ment humana és més capaç de percebre les coses de manera visual, s’intentarà contribuir 
al desenvolupament de totes les etapes del procés de disseny mitjançant la planificació amb 
diagrames de Gantt.  
El diagrama Gantt és utilitzat per AWARE tant a nivell individual per cada model de disseny, 
com a nivell general. 
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Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Chandelier 1 día mié 13/12/06
7 Diagrames d'Afinitat i Matriu Interactiva 2 días jue 14/12/06
8 Persones i Escenaris. Sinèctica 2 días jue 14/12/06
9 Anàlisi Funcional 23 días lun 18/12/06
10 Mètodes d'usabilitat 23 días lun 18/12/06
11 Resumir informació usuaris 1 día vie 19/1/07
12 Reunió Concretització Idees 2 días mié 17/1/07
13 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días mié 17/1/07
14 Team Workshop 2 1 día vie 19/1/07
15 Brainstorming disseny de la làmpada 2 días lun 22/1/07
16 Brainstorming materials de la làmpada 2 días lun 22/1/07
17 Brainstorming dimensions de la làmpada 2 días lun 22/1/07
18 Esbossos i dibuixos 10 días mié 24/1/07
19 Analitzar possibles models CAD en 3D 2 días mié 7/2/07
20 Elecció del model de disseny final 1 día jue 8/2/07
21 Esbossos i dibuixos finals del model 3D i simulacions5 días vie 9/2/07
22 Petició material 1 día lun 12/2/07
23 Subministrament del material 5 días mar 13/2/07
24 Procés de construcció del prototipus 14 días mar 20/2/07
25 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
26 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
27 Worshop amb experts prototipus finals 1 día jue 15/3/07
28 Avaluació resultats workshop 1 día vie 16/3/07
29 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
30 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
31 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
32 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
33 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
34 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
35 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 2/5/07
36 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 30/4/07
37 Escriptura informes AWARE Chandelier 5 días lun 30/4/07
38 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
39 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
40 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Chandelier 1 día mié 13/12/06
7 Diagrames d'Afinitat i Matriu Interactiva 2 días jue 14/12/06
8 Persones i Escenaris. Sinèctica 2 días jue 14/12/06
9 Anàlisi Funcional 23 días lun 18/12/06
10 Mètodes d'usabilitat 23 días lun 18/12/06
11 Resumir informació usuaris 1 día vie 19/1/07
12 Reunió Concretització Idees 2 días mié 17/1/07
13 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días mié 17/1/07
14 Team Workshop 2 1 día vie 19/1/07
15 Brainstorming disseny de la làmpada 2 días lun 22/1/07
16 Brainstorming materials de la làmpada 2 días lun 22/1/07
17 Brainstorming dimensions de la làmpada 2 días lun 22/1/07
18 Esbossos i dibuixos 10 días mié 24/1/07
19 Analitzar possibles models CAD en 3D 2 días mié 7/2/07
20 Elecció del model de disseny final 1 día jue 8/2/07
21 Esbossos i dibuixos finals del model 3D i simulacions5 días vie 9/2/07
22 Petició material 1 día lun 12/2/07
23 Subministrament del material 5 días mar 13/2/07
24 Procés de construcció del prototipus 14 días mar 20/2/07
25 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
26 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
27 Worshop amb experts prototipus finals 1 día jue 15/3/07
28 Avaluació resultats workshop 1 día vie 16/3/07
29 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
30 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
31 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
32 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
33 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
34 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
35 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 2/5/07
36 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 30/4/07
37 Escriptura informes AWARE Chandelier 5 días lun 30/4/07
38 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
39 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
40 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Figura 27: Diagrama Gantt d’AWARE Chandelier 
Foment de la conscienciació d’estalvi energètic mitjançant el disseny interactiu  Pàg. 55 
 
6.3. Models 3D i simulacions 
Els esbossos normalment varen servir per captar ràpidament idees que podien ser 
utilitzades posteriorment però també per prendre decisions importants en el procés de 
disseny. Els esbossos no tenen un cost elevat i permeten posar a prova i avaluar diferents 
idees abans de destinar temps i diners en un prototipus final.  
En el projecte AWARE no es consideren els esbossos únicament com una ràpida 
representació a mà alçada, sinó que es potencien els models elaborats en CAD. Aquests 
permeten a l’equip de disseny determinar aspectes com: 
 el disseny final de la làmpada. Va resultar de vital importància visualitzar models CAD en 
tres dimensions dels diferents dissenys que es tenien en ment. Es feien variacions en la 
llargada final del cable, la manera en que es distribueixen les bombetes o la manera en que 
pengen els cables entre altres qüestions. El realisme inherent en els models CAD va resultar 
important per determinar la decisió final. 
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 aprofundir en el disseny de parts específiques d’AWARE Chandelier 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En aquest cas per exemple es valorava la possibilitat d’amagar o deixar tots els cables 
visibles en la part superior. 
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 les dimensions finals de la làmpada mitjançant simulacions en 3D en possibles ambients domèstics. AWARE Chandelier es va col·locar 
en models a escala d’habitacions amb possibles distribucions d’altres mobles per tal de decidir les dimensions òptimes del model final.  
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Visualitzar diferents emplaçaments permet a l’equip de disseny decidir les millors opcions i 
qualitats de la làmpada que encaixen en un ambient domèstic. 
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6.4. Requeriments tècnics 
Per tal d’emfatitzar la idea de que “l’antic es troba amb el nou” i fer aquest enfrontament més 
evident, els materials escollits pretenen aportar una visió moderna de la làmpada. 
Cable elèctric  
  
  
 
             Bombetes de baix consum  
 
 
Disc circular 
  
 
               Suport bombetes 
 
 
Unió cables  
  
                    Sistema de sustentació 
 
 
 
 
 
Figura 28: Connexions elèctriques de seguretat. 
Cable de coure amb recobriment transparent de 1,5mm2, 
H07V-K, deixant visible el filament. 
Cable flexible amb tensió assignada no inferior a 50/750V 
segons s’indica en ITC-BT20. 
Intensitat màxima per secció de cable de 15A. 
El total de cable utilitzat per la làmpada és de 68 m. 
Aportades per Philips com sponsor d’AWARE 
Un total de 45 bombetes de baix consum de 
5W. (50-60Hz) 
230-240V~  model GENIE, rosca Edison E14 
De plàstic acrílic transparent. Les dimensions estan 
indicades a la figura 29. 
El plànol va ser utilitzat per encarregar la peça amb les 
dimensions precises a un laboratori extern a Interactive 
Institute. 
25 tubs cilíndrics de plàstic acrílic transparent. Tots ells 
de 10 mm de ∅ diàmetre interior per allotjar les 
bombetes, figura 29. 
La fixació al disc es produeix a pressió. 
Consistent en cable metàl·lic de ∅ 2mm. 
Capaç de suportar 30 kilograms. 
Un total de 27 regletes de 4mm per garantir la seguretat i 
l’aïllament en la unió del cablejat de la làmpada. 
Situats a l’interior de la cavitat superior. 
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Figura 29: Dimensionament d’AWARE Chandelier 
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6.5. Procés de disseny 
Diferents etapes del procés de disseny. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 30: Etapes de la fase de “Materialització” del prototipus 
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6.6. Prototipus resultant final 
El prototipus resultant del procés de disseny que conclou la idea d’AWARE Chandelier és el 
presentat a continuació.  
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7. AWARE Laundry Lamp 
AWARE Laundry Lamp és una làmpada multifuncional que pot ser utilitzada com a 
estenedor de roba. Dos funcions en un mateix objecte. 
Amb les bombetes d’incandescència tradicionals, el 95% de l’energia es transforma en calor, 
i només un 5% en llum. AWARE Laundry Lamp dóna als usuaris la possibilitat de crear el 
seu propi disseny de làmpada al mateix temps que estalvien energia a l’assecar la roba. 
Aquest concepte de làmpada desafia les actituds i el comportament de les persones 
respecte les làmpades per tal de que aquestes puguin ser percebudes com a part de la seva 
personalitat més que un simple mitjà d’il·luminació. Requereix que els usuaris interactuïn 
amb un objecte obert i genèric com una manera de costumitzar i personalitzar-lo. A més a 
més del valor funcional de l’objecte, es dota a l’usuari d’un mitjà per expressar a les 
persones que l’envolten la seva manera de pensar i actuar, transmetent valors i un estil de 
vida. Així la làmpada adquireix un valor afegit més enllà de l’estètica. 
Es busca estalviar d’una manera lúdica i diferent. Al fer-la participar activament, la persona 
passa de ser un simple usuari a esdevenir protagonista del disseny; això ajudarà a una 
major acceptació de la idea que es vol transmetre. Estendre la roba passa de ser una acció 
rutinària a un moment de reflexió. 
7.1. Un disseny d’interpretació oberta 
Tot i que determinar el disseny d’aquest objecte personal va resultar força senzill, esdevé 
gairebé impossible determinar el seu ús final, que només pot ser predit fins a un cert nivell. 
Per tal d’aproximar-nos a aquest dilema es va decidir que a la proposta de disseny resultant 
se li hauria de donar una forma oberta i ambigua pel que fa al seu ús, tot i que es 
suggerissin camins inicials d’interactuar amb els objectes, permetent, o potser forçant, als 
usuaris a experimentar i determinar l’ús per ells mateixos. AWARE Laundry Lamp creu 
convenient no pautar completament l’usuari i deixar que interpreti per si mateix el disseny i la 
idea que hi ha darrera. Un dels motius per introduir l’especulació en el procés de disseny és 
que tota interpretació d’AWARE Laundry Lamp és vàlida mentre vingui acompanyada de 
reflexió.       
Una característica de la làmpada que juga a favor per tal d’assolir l’objectiu d’AWARE 
d’aconseguir la conscienciació és la freqüència d’ús, el seu caràcter quotidià. 
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Pel fet de repetir-se amb certa freqüència fa arribar inevitablement el missatge constantment 
encara que l’usuari no en sigui conscient que l’està rebent. S’integra el missatge de la 
conscienciació en la quotidianitat del dia a dia. 
7.2. Voluntat d’AWARE Laundry Lamp 
La para-funcionalitat és un tipus de disseny en el qual la funcionalitat és utilitzada per 
encoratjar i promoure la reflexió sobre la nostra relació amb la tecnologia. 
La funcionalitat d’un estenedor de roba convencional no va més enllà de la necessitat 
d’assecar la roba o els diferents sistemes de plegat que garanteixen minimitzar l’espai. 
AWARE Laundry Lamp aporta una funcionalitat innovadora: la il·luminació. La presència 
d’aquesta nova funció permetrà a l’usuari qüestionar-se els motius d’aquest disseny. Si es 
pregunta per què es barregen dos conceptes tant diferents (estenedor i lluminària) fàcilment 
deduirà que hi ha d’haver un motiu i no es deu únicament a una innovació estètica o de 
moda. 
Es planteja a l’usuari si no existeix una millor manera per no perdre tanta energia en forma 
de calor; apareixerà com una  de les solucions més directes la utilització de les esmentades 
bombetes de baix consum. AWARE marca el camí per iniciar aquesta reflexió i deixa en 
mans de l’usuari que aquest assoleixi la conscienciació. 
L’objectiu principal de la Laundry Lamp no és l’aprofitament de l’energia en forma de calor 
que desprèn la bombeta, ja que en aquest cas el 
disseny hauria tirat per una línea molt més eficient. La 
idea principal és transmetre que com en molts altres 
processos, per tal d’aconseguir una determinada 
energia útil, es tenen moltes pèrdues que podrien ser 
utilitzades. 
Per tant, el consumidor ha de ser conscient que no és 
suficient una conducta responsable que es limita a no 
malgastar energia quan aquesta no és realment 
necessària, sinó que s’ha de pensar també en les 
conductes més eficients que estan a les nostres 
mans.  
Fomenta la idea de l’aprofitament de l’energia; que 
determinats cicles es poden utilitzar de manera 
simultània i combinats per estalviar energia. 
7.3. Planificació. Diagrama Gantt 
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Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Laundry Lamp 1 día jue 14/12/06
7 Persones i Escenaris 2 días jue 14/12/06
8 Sinèctica 2 días jue 14/12/06
9 Diagrames d'Afinitat 2 días lun 18/12/06
10 Anàlisi Funcional 23 días lun 18/12/06
11 Reunió Concretització Idees 2 días jue 18/1/07
12 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días jue 18/1/07
13 Team Workshop 2 1 día lun 22/1/07
14 Brainstorming disseny de la làmpada 2 días mar 23/1/07
15 Brainstorming materials de la làmpada 2 días mar 23/1/07
16 Brainstorming dimensions de la làmpada 2 días mar 23/1/07
17 Esbossos i dibuixos 10 días jue 25/1/07
18 Analitzar possibles models CAD en 3D 2 días jue 8/2/07
19 Worshop amb experts 1 día lun 12/2/07
20 Avaluació resultats worshop 1 día mar 13/2/07
21 Elecció del model de disseny final 1 día mar 13/2/07
22 Esbossos i dibuixos finals del model 3D i simulacions5 días mié 14/2/07
23 Petició material 1 día mié 14/2/07
24 Subministrament del material 6 días jue 15/2/07
25 Procés de construcció del prototipus 12 días vie 23/2/07
26 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
27 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
28 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
29 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
30 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
31 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
32 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
33 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
34 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 2/5/07
35 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 30/4/07
36 Escriptura informes AWARE Laundry Lamp 5 días lun 30/4/07
37 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
38 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
39 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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7 Persones i Escenaris 2 días jue 14/12/06
8 Sinèctica 2 días jue 14/12/06
9 Diagrames d'Afinitat 2 días lun 18/12/06
10 Anàlisi Funcional 23 días lun 18/12/06
11 Reunió Concretització Idees 2 días jue 18/1/07
12 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días jue 18/1/07
13 Team Workshop 2 1 día lun 22/1/07
14 Brainstorming disseny de la làmpada 2 días mar 23/1/07
15 Brainstorming materials de la làmpada 2 días mar 23/1/07
16 Brainstorming dimensions de la làmpada 2 días mar 23/1/07
17 Esbossos i dibuixos 10 días jue 25/1/07
18 Analitzar possibles models CAD en 3D 2 días jue 8/2/07
19 Worshop amb experts 1 día lun 12/2/07
20 Avaluació resultats worshop 1 día mar 13/2/07
21 Elecció del model de disseny final 1 día mar 13/2/07
22 Esbossos i dibuixos finals del model 3D i simulacions5 días mié 14/2/07
23 Petició material 1 día mié 14/2/07
24 Subministrament del material 6 días jue 15/2/07
25 Procés de construcció del prototipus 12 días vie 23/2/07
26 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
27 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
28 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
29 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
30 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
31 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
32 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
33 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
34 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 2/5/07
35 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 30/4/07
36 Escriptura informes AWARE Laundry Lamp 5 días lun 30/4/07
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39 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Figura 31: Diagrama Gantt d’AWARE Laundry Lamp 
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7.4. Models 3D i simulacions 
Els dibuixos 3D de parts específiques de la làmpada van servir com a epítom i patró per 
visualitzar i prendre la millor decisió de disseny. 
La representació de la làmpada sencera va ajudar a desencallar discussions dins de l’equip 
de disseny sobre aspectes de disseny. La visualització en l’espai permetia unificar les idees 
que es tenien i tenir més fonaments per prendre les decisions següents: 
 les possibles estructures de suport de la bombeta representades en CAD van permetre 
determinar la opció més adient a escollir. 
 
 
 
L’opció escollida va ser la última que mantenia l’estètica de la resta de les barres de 
l’estructura i aportava una certa continuïtat. 
 l’estabilitat de la làmpada va ser considerada amb diferents models, valorant si Laundry 
Lamp ha de tenir 3 o 6 potes. 
 
 
 
 
 
 
Figura 32: Model d’AWARE Laundry Lamp de 3 i 6  potes respectivament 
 es va decidir modelitzar dos tipus de làmpades diferents. D’aquesta manera es podien 
valorar les avantatges i inconvenients dels dos models i prendre una decisió sobre la 
viabilitat dels dissenys. Un tipus era la làmpada de peu i l’altre un model per penjar. 
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 tal i com es va fer amb altres membres d’AWARE Lifestyle Collection, les simulacions CAD 
en tres dimensions van resultar útils per visualitzar i comprovar les prestacions desitjades de 
les làmpades. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pàg. 68  Memòria 
 
7.5. Requeriments tècnics 
Un cop el disseny final va quedar determinat, aspectes tècnics del procés de disseny van 
esdevenir essencials per tal de construir la maqueta del model. 
Cablejat per estendre     
  
 Estructura de Laundry Lamp 
 
 
 
 
Bombeta   
 
 
 
Proteccions potes 
 
Forats i proteccions                                
 
 
Fixacions 
 
 
 
 
 
Figura 33: Forats i cargols de fixació d’AWARE Laundry Lamp 
Cable elàstic negre de ∅  3 mil·límetres. 
Longitud total de corda utilitzada de 20 m. 
Consistent en barres metàl·liques d’acer 
buides de ∅ 1 cm o de ∅ 0,5 cm, recobertes 
per pintura esmaltada negra. 
Veure les dimensions de l’estructura en el 
plànol de la figura 34. 
Pes total làmpada terra = 3.8Kg  
Pes total làmpada sostra = 2.6Kg 
Bombeta convencional de 60W amb un diàmetre de 
∅ 12 cm. 
Philips (50-60Hz) 
230-240V~ 
Rosca Edison E27 
Per tal de donar major estabilitat i protegir els 
cantells de les barres metàl·liques, van ser 
col·locades tres peces de plàstic protectores. 
Forats de ∅ 3 mil·límetres (tolerància ± 0.1mm) 
que subjecten el cablejat per estendre. Aquests 
estan recoberts interiorment per petites peces de 
plàstic tou per tal d’evitar el trencament per fricció 
del cablejat amb els cantells vius. 
Cargols de 1mm de cap per tal de fixar les barres 
superiors. 
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Figura 34: Dimensionament d’AWARE Laundry Lamp 
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Figura 35: Dimensionament d’AWARE Laundry Lamp 
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7.6. Procés de disseny 
Alguna de les fotografies preses per il·lustrar el treball fet durant el disseny conceptual 
d’AWARE Laundry Lamp. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 36: Procés de construcció del prototipus final  d’AWARE Laundry Lamp. 
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7.7. Prototipus resultant final 
Com a resultat del procés de disseny, el següent model final d’AWARE Laundry Lamp passa 
a formar part d’AWARE Lifestyle Collection.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Foment de la conscienciació d’estalvi energètic mitjançant el disseny interactiu  Pàg. 73 
 
8. AWARE Energy Clock 
AWARE Energy Clock és un rellotge que pot visualitzar el consum d’energia total d’una 
vivenda o d’una aplicació individual. Compara de manera visual i pedagògica el consum 
respecte els dies, hores o minuts previs. AWARE Energy Clock treballa connectat sense 
cables a un comptador elèctric, es pot integrar a objectes mòbils i per tant ser utilitzat com a 
element decoratiu de l’ambient. 
AWARE Energy Clock respon a la manca d’informació que té l’usuari respecte el consum 
d’energia a nivell domèstic i proposa una interacció dinàmica. Posa a disposició de l’usuari 
de manera visual la informació referent al seu consum d’energia i funciona com a portador 
de reflexió sobre el comportament. 
La gran quantitat d’informació que percep l’usuari l’indueix contínuament a reflexionar i 
plantejar-se prendre decisions sobre si ha de canviar o no alguns hàbits de la seva 
conducta. El fet de no oferir solucions establertes indueix a interpretacions individuals sobre 
com analitzar i utilitzar el traçat de l’agulla d’AWARE Energy Clock. D’aquesta manera 
l’interès i les preferències personals sobre aquest tipus d’informació determinarà l’ús del 
rellotge. 
La reinterpretació de les activitats diàries pot actuar com una incitació per tal d’adoptar un 
canvi pel que fa al consum d’energia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 37: Exemple aleatori de la informació que ofereix AWARE Energy Clock 
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8.1. Fer tangible el concepte abstracte de l’energia 
L’única referència que tenim del consum domèstic és la factura que rebem bimensualment i 
aquesta aporta poca informació: el consum en kWh, el cost total de l’energia que això 
suposa i en alguna ocasió, una gràfica comparativa sobre el consum de mesos anteriors. 
 
 
 
 
 
Figura 38: Gràfic de consums domèstics en una factura 
Que algú ens recordi un cop cada dos mesos el consum que hem fet sembla insuficient. La 
informació accessible també resulta insuficient ja que no permet a l’usuari saber si uns 
determinats dies o unes determinades hores hi ha consums desproporcionats que poden ser 
corregits. El coneixement d’aquest desigualtats podria ser útil per decidir per exemple si es 
posa una rentadora en aquelles hores del vespre on es concentra el major consum o 
s’espera a moments de menys activitat. El coneixement permet equilibrar i distribuir els 
consums al llarg del dia. A més a més, conèixer el comportament del nostre consum permet 
saber quin tipus de tarifa s’ha de contractar.   
La naturalesa abstracta de l’energia ens fa vulnerables i ens resta control sobre l’energia 
que utilitzem. Es parteix de la idea de que com més informació tingui l’usuari més capacitat 
de decisió i major control. AWARE Energy Clock vol facilitar aquesta informació i dotar de 
capacitat de decisió l’usuari. 
AWARE Energy Clock esdevé la interfície que permet a l’usuari passar de l’abstracció del 
consum energètic a la seva visualització, permetent una major conscienciació i control sobre 
els seus actes.  
8.2. Funcionament 
En posar-se en marxa el rellotge, l’agulla de longitud variable va deixant darrera seu una 
marca que fa referència al consum energètic (en kW) que està tenint lloc en aquell precís 
moment. La longitud de la marca és proporcional al consum d’energia i queda registrat en un 
mateix color, el més intens de tots, al llarg del recorregut corresponent a una volta sencera. 
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Figura 39: Consum energètic visualitzat per AWARE Energy Clock 
Un cop transcorreguda la volta completa, corresponent a un dia, una hora o un minut, 
canviarà el color de la marca dibuixada. La volta sencera anterior passarà a ser d’un color 
més tènue i la volta en curs es ressaltarà amb un color més intens. 
Un total de 5 voltes senceres poden quedar enregistrades simultàniament amb diferents 
tonalitats per tal de ser comparades. 
 
 
    
 
 
Figura 40: Consum energètic de dos voltes senceres visualitzat simultàniament amb dos colors diferents 
En el CD adjunt és poden trobar demostracions del funcionament d’AWARE Energy Clock 
amb simulacions aleatòries.   
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8.3. Desenvolupament del concepte i disseny 
Si ho comparem amb la resta de dissenys presentats fins ara, que són potser d’utilització 
més directe i són objectes els quals ja estem acostumats a utilitzar, AWARE Energy Clock 
introdueix un nou producte a la quotidianitat que necessitarà un cert temps d’adaptació i 
acceptació. Per tal de facilitar aquesta acceptació es recórrer a un rellotge molt intuïtiu i de 
fàcil comprensió que no requereix cap esforç.  
Segueix un mètode qualitatiu basat en la visualització ja que no mostra en cap moment el 
valor exacte del consum en kW, sinó que es dóna importància al caràcter intuïtiu i 
comparatiu. No es busca que l’usuari sigui coneixedor del nombre determinat de kW que 
està consumint, sinó que sigui conscient de si està consumint molt o poc mitjançant la 
comparació visual i reflexioni sobre els motius d’aquests consums.  
Es rebutja l’aparició de nombres referents al consum per tal de potenciar el poder intuïtiu i 
per fer el missatge directe. La interpretació dels resultats no requereix per part de l’usuari un 
esforç i això facilitarà notòriament la interacció amb el rellotge.    
El rellotge dissenyat té un comportament dinàmic i constantment mostra informació a l’usuari 
per si aquest vol reflexionar i intentar corregir el seu comportament a curt o llarg termini. És 
adient per veure de forma intuïtiva els moments de major consum i reflexionar tot seguit 
perquè s’ha donat aquest pic en aquell període. En aquest sentit, el fet de poder comparar el 
dibuix del rellotge amb dies consecutius, permet a l’usuari veure fàcilment si el seu canvi de 
comportament o les mesures correctives que ha adoptat han donat resultat. Aquest canvi de 
comportament quedarà registrat. Permet comparar el consum respecte les hores o períodes 
d’un mateix dia o bé fer una comparació més àmplia i global respecte el consum realitzat en 
diferents dies.  
L’usuari és lliure per fer la interpretació dels resultats que cregui oportuna, però el disseny 
escollit facilita la comparació i d’aquesta manera motiva l’usuari a veure què passa si canvia 
uns determinats hàbits. És important que l’usuari vegi el resultat dels seus canvis d’actitud, 
un feedback gairebé immediat i directe; aquesta satisfacció facilita la conscienciació i 
garanteix la interacció. 
El fet de que sigui un instrument mòbil i es pugui aplicar a qualsevol aparell dota l’usuari de 
la capacitat d’estudiar el comportament energètic individual de les aplicacions quotidianes 
que utilitza. Per exemple, pot comparar com es diferencia el consum de la seva rentadora si 
treballa amb més o menys carga o el consum de la il·luminació si s’utilitzen un tipus de 
bombetes o unes altres. 
8.4. Planificació. Diagrama Gantt 
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Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Energy Clock 2 días lun 18/12/06
7 Persones i Escenaris 2 días jue 21/12/06
8 Diagrames d'Afinitat 2 días lun 25/12/06
9 Matriu Interactiva 2 días mar 26/12/06
10 Anàlisi Funcional 10 días jue 28/12/06
11 Reunió Concretització Idees 2 días jue 11/1/07
12 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días jue 18/1/07
13 Team Workshop 2 1 día mar 23/1/07
14 Brainstorming de disseny 2 días mié 31/1/07
15 Brainstorming de funcionament 2 días mié 31/1/07
16 Brainstorming de dimensions 2 días mié 31/1/07
17 Elecció programa i model d'implementació 1 día lun 5/2/07
18 Programació i simulacions amb Processing 8 días mié 7/2/07
19 Esbossos i dibuixos 3 días lun 19/2/07
20 Analitzar possibles models CAD 2 días lun 19/2/07
21 Elecció del model de disseny final 1 día mié 21/2/07
22 Encàrrec realització placa prototipus final 15 días lun 26/2/07
23 Realització suport físic dispositiu 8 días lun 19/3/07
24 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
25 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
26 Worshop amb experts 1 día jue 15/3/07
27 Avaluació resultats worshop 1 día vie 16/3/07
28 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
29 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
30 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
31 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
32 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
33 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
34 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 9/5/07
35 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 7/5/07
36 Escriptura informes AWARE Laundry Lamp 5 días lun 7/5/07
37 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
38 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
39 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Energy Clock 2 días lun 18/12/06
7 Persones i Escenaris 2 días jue 21/12/06
8 Diagrames d'Afinitat 2 días lun 25/12/06
9 Matriu Interactiva 2 días mar 26/12/06
10 Anàlisi Funcional 10 días jue 28/12/06
11 Reunió Concretització Idees 2 días jue 11/1/07
12 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días jue 18/1/07
13 Team Workshop 2 1 día mar 23/1/07
14 Brainstorming de disseny 2 días mié 31/1/07
15 Brainstorming de funcionament 2 días mié 31/1/07
16 Brainstorming de dimensions 2 días mié 31/1/07
17 Elecció programa i model d'implementació 1 día lun 5/2/07
18 Programació i simulacions amb Processing 8 días mié 7/2/07
19 Esbossos i dibuixos 3 días lun 19/2/07
20 Analitzar possibles models CAD 2 días lun 19/2/07
21 Elecció del model de disseny final 1 día mié 21/2/07
22 Encàrrec realització placa prototipus final 15 días lun 26/2/07
23 Realització suport físic dispositiu 8 días lun 19/3/07
24 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
25 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
26 Worshop amb experts 1 día jue 15/3/07
27 Avaluació resultats worshop 1 día vie 16/3/07
28 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
29 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
30 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
31 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
32 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
33 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
34 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 9/5/07
35 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 7/5/07
36 Escriptura informes AWARE Laundry Lamp 5 días lun 7/5/07
37 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
38 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
39 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Figura 41: Diagrama Gantt d’AWARE Energy Clock 
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8.5. Requeriments tècnics 
El requeriment tècnic utilitzat per dissenyar AWARE Energy Clock és un software anomenat 
Processing; és un llenguatge de programació amb un entorn de desenvolupament integrat 
(EDI), dissenyat pensant en les arts electròniques i les comunitats de disseny visual. 
Processing és un llenguatge de programació de codi obert i un entorn per gent que vol 
programar imatges, animació i so. Va ser iniciat per Casey Reas i Benjamin Pry, que 
formaven part de Aesthetics and Computation Group en els laboratoris MIT Media.  
Un dels objectius establerts per Processing és actuar com a eina per tal d’iniciar en la 
programació gent no experta en la matèria, mitjançant la representació instantània amb un 
feedback visual. La base d’aquest llenguatge es troba a la programació gràfica en Java, 
simplificant opcions i creant-ne d’altres de noves. Ha estat creat per ensenyar fonaments de 
programació en un context visual i per servir tan d’eina de realització de prototipus 
d’aplicacions com de producció professional per estudiants, artistes, dissenyadors, 
arquitectes i investigadors. 
Com la gran majoria de llenguatges de programació Java, la compilació resultant és en codi 
intermedi tot i que és possible obtenir una compilació en llenguatge màquina. Normalment, 
en l’execució el codi intermedi és interpretat o compilat en codi executable, encara que 
també és possible l’execució directa en maquinari per un processador Java.   
La sintaxi del llenguatge deriva de C i C++ amb un model d’objectes més simples i incorpora 
alguna facilitat de baix nivell. 
Processing ha estat desenvolupat per artistes i dissenyadors com una alternativa a altres 
eines de softwares propietàries en el mateix domini. 
 
 
Aquesta versió beta de software per al Processing 1.0 va posar-se en funcionament el 20 
d’abril de 2005 i és d’accés lliure per GNU/Linux, Mac OS X i Windows. 
La implementació del programa que duu a terme AWARE Energy Clock es troba en l’Annex 
C. De la mateixa manera es pot trobar en aquest annex un recull de les patents i projectes 
similars. 
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9. AWARE Puzzle Switches 
AWARE Puzzle Switch és un interruptor dissenyat per tal d’animar la gent a apagar els 
aparells de consum elèctric jugant amb el desig intern de les persones per l’ordre. Com que 
existeix una tendència natural que ens porta a l’ordre visual i a la simetria de les coses que 
ens envolten, AWARE Puzzle Switch fa treballar el subconscient de les persones que 
busquen una major comoditat visual.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La posició en ON, encès, provoca un cert malestar visual a l’usuari que inconscientment el 
portarà a corregir la posició de l’interruptor i passar a l’estat d’apagat. 
L’estat OFF proporciona relaxació visual. 
9.1. Crear una tendència 
Existeix una petita diferència entre AWARE Puzzle Switches i la resta de dissenys de la 
col·lecció, un petit matís sobre la reflexió que els models desperten a l’usuari en interactuar 
amb aquests. En aquest cas no es busca que l’usuari reaccioni amb un raonament sobre el 
què està passant en utilitzar l’interruptor sinó que es busca que l’objecte creï una dinàmica 
en l’usuari que de forma inconscient agafi el costum de tancar el llum quan no el necessita. 
Influeix l’usuari de manera una mica més directa que en els altres casos perquè es salta el 
pas previ de la reflexió. Es vol crear un hàbit i no es pretén que hi hagi tanta reflexió per part 
de l’usuari en aquest cas; o si més no, que aquesta reflexió vingui després. Es busca que el 
     OFF       ON 
   ON                        OFF 
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fet de tancar els llum sigui un acte reflex, un acte inconscient gràcies precisament al disseny 
d’AWARE Puzzle Switches. 
Es van descartar opcions de disseny una mica més contundents amb finalitats anàlogues. 
Per exemple, va quedar relegada la idea de dissenyar interruptors que impliquessin un 
major esforç físic per encendre’ls que apagar-los. AWARE pretén amb el disseny escollit, 
aconseguir el mateix objectiu però sense forçar canvis d’actitud. Ha de ser decisió pròpia de 
l’usuari perquè la conscienciació sigui efectiva.  
Si no hi ha unes bases sobre les que es fonamenta aquest canvi d’actitud, un cop s’utilitzin 
interruptors convencionals que no ofereixin resistència a encendre’s, l’usuari tornarà a actuar 
com era habitual. S’aconseguirà un canvi d’actitud parcial i no global. Amb AWARE Puzzle 
Switches l’usuari tendirà a corregir la seva conducta de manera inconscient i assolirà una 
nova dinàmica sense gaire esforç físic ni mental. 
El disseny exageradament gran, innovador i clarament diferent dels models d’interruptors 
existents pretén crear un impacte en l’usuari; que aquest no mostri indiferència davant 
l’objecte. Aquesta atenció pot ser un valor afegit de l’interruptor; que convidarà l’usuari a 
plantejar-se els motius d’aquest disseny i analitzarà la idea que hi ha darrera. En aquest 
punt és on apareixerà la reflexió sobre el bon ús de l’electricitat a la llar. 
El redisseny d’aquest objecte va ser pensat per ser utilitzat en una base diària de manera 
repetida i això ajuda a transmetre la naturalesa provocativa inherent en la interacció. 
9.2. Planificació. Diagrama Gantt 
 
Foment de la conscienciació d’estalvi energètic mitjançant el disseny interactiu  Pàg. 81 
 
Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Puzzle Switches 2 días jue 14/12/06
7 Persones i Escenaris 2 días mié 20/12/06
8 Sinèctica 2 días mié 20/12/06
9 Diagrames d'Afinitat 2 días vie 22/12/06
10 Matriu Interactiva 2 días vie 22/12/06
11 Anàlisi Funcional 15 días mar 26/12/06
12 Reunió Concretització Idees 2 días mar 16/1/07
13 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días jue 18/1/07
14 Team Workshop 2 1 día lun 22/1/07
15 Brainstorming disseny de l'interruptor 2 días lun 29/1/07
16 Brainstorming materials de l'interruptor 2 días lun 29/1/07
17 Brainstorming dimensions de l'interruptor 2 días lun 29/1/07
18 Esbossos i dibuixos 8 días vie 2/2/07
19 Analitzar possibles models CAD en 3D 3 días mié 14/2/07
20 Elecció del model de disseny final 1 día lun 19/2/07
21 Esbossos i dibuixos finals del model 3D i simulacions5 días mar 20/2/07
22 Petició material 1 día vie 23/2/07
23 Subministrament del material 6 días lun 26/2/07
24 Procés de construcció del prototipus 9 días mar 6/3/07
25 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
26 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
27 Worshop amb experts 1 día jue 15/3/07
28 Avaluació resultats worshop 1 día vie 16/3/07
29 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
30 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
31 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
32 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
33 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
34 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
35 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 9/5/07
36 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 7/5/07
37 Escriptura informes AWARE Laundry Lamp 5 días lun 7/5/07
38 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
39 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
40 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Id Nombre de tarea Duración Comienzo
1 Periode Obertura de la Ment 8 días lun 4/12/06
2 Brainstorming inicial 1 día lun 4/12/06
3 Avaluar les primeres idees i crear Persones i Escenaris generals2 días mar 5/12/06
4 Brainstorming in slow motion 2 días jue 7/12/06
5 Team Worshop 1 3 días vie 8/12/06
6 Braisntorming Puzzle Switches 2 días jue 14/12/06
7 Persones i Escenaris 2 días mié 20/12/06
8 Sinèctica 2 días mié 20/12/06
9 Diagrames d'Afinitat 2 días vie 22/12/06
10 Matriu Interactiva 2 días vie 22/12/06
11 Anàlisi Funcional 15 días mar 26/12/06
12 Reunió Concretització Idees 2 días mar 16/1/07
13 Deliveració de responsabilitats d'equip 2 días jue 18/1/07
14 Team Workshop 2 1 día lun 22/1/07
15 Brainstorming disseny de l'interruptor 2 días lun 29/1/07
16 Brainstorming materials de l'interruptor 2 días lun 29/1/07
17 Brainstorming dimensions de l'interruptor 2 días lun 29/1/07
18 Esbossos i dibuixos 8 días vie 2/2/07
19 Analitzar possibles models CAD en 3D 3 días mié 14/2/07
20 Elecció del model de disseny final 1 día lun 19/2/07
21 Esbossos i dibuixos finals del model 3D i simulacions5 días mar 20/2/07
22 Petició material 1 día vie 23/2/07
23 Subministrament del material 6 días lun 26/2/07
24 Procés de construcció del prototipus 9 días mar 6/3/07
25 Reunió Energitinget i Interactive Institute Open Doors1 día mié 7/3/07
26 Preparar exhibició i material de suport 8 días jue 8/3/07
27 Worshop amb experts 1 día jue 15/3/07
28 Avaluació resultats worshop 1 día vie 16/3/07
29 Exposició Energitinget 2 días mar 20/3/07
30 Avaluació reaccions 2 días jue 22/3/07
31 Actualització pàgina web 3 días lun 9/4/07
32 Jornada Interactive Institute Open Doors 1 día mar 17/4/07
33 Avaluació reaccions 1 día mié 18/4/07
34 Periode reservat a possibles modificacions prototipus7 días lun 23/4/07
35 Fotografies finals del prototipus 1 día mié 9/5/07
36 Avaluació i conclusions finals 5 días lun 7/5/07
37 Escriptura informes AWARE Laundry Lamp 5 días lun 7/5/07
38 Preparació xerrades Nordes i Third International Expert Meeting6 días vie 18/5/07
39 Exposició Nordes 3 días dom 27/5/07
40 Convenció Third International Expert Meeting 4 días mar 26/6/07
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Figura 42: Diagrama Gantt d’AWARE Puzzle Switches 
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9.3. Models 3D i simulacions 
En aquest cas, els models en CAD i les simulacions van resultar de gran ajuda per 
determinar i discutir aspectes estètics de disseny i ergonòmics. El realisme dels models 
ajuda a prendre decisions sobre les característiques finals del disseny ja que permet 
imaginar les idees i les diferents opcions sobre les que s’està treballant. Són de gran utilitat 
per:   
 decidir quins són els colors més adients pel prototipus final. Per tal de fomentar la idea 
inherent en el disseny, es van acabar escollint colors intensos i molt diferenciats per 
cadascuna de les parts de l’interruptor. D’aquesta manera es potencia la tendència de voler 
tancar l’interruptor de manera inconscient i instintiva. S’aconsegueix amb la distribució de 
colors escollida un estat més simètric i natural per la posició de “off”, apagat.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 43: Diferents combinacions de colors estudiades 
 
 
 
Figura 44: Combinació de colors escollida 
ON OFF 
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 analitzar l’ordre més adient per distribuir els colors en les diferents parts de la peça.  
 
 
 
 
 
 
La segona opció va ser descartada perquè donava una certa sensació de “desordre” en la 
posició d’apagat. 
 un altre aspecte en el qual les visualitzacions en models CAD van resultar interessants va 
ser l’ergonòmic. Per tal que el disseny fos compatible amb les necessitats dels usuaris, 
l’ergonomia dels interruptors no havia de diferir molt respecte els mecanismes existents. 
L’interruptor havia d’englobar tots els principis ergonòmics i els models en tres dimensions 
ajudaven a escollir la millor solució que complia amb les intencions darrera el disseny al 
mateix temps que maximitza la productivitat i redueix la fatiga i desconfort.  
 
 
 
 
 
 
 determinar les dimensions exactes que els prototipus havien de tenir i imaginar amb 
fonaments si el funcionament dels interruptors era el que l’equip de disseny tenia en ment; 
per tal de comprovar aquests objectius es van fer simulacions i dibuixos amb AWARE 
Puzzle Switch en diferents habitacions i àmbits domèstics. 
 
 
ON 
ON 
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 els models CAD en 3D van permetre valorar també fins on arribaria el recorregut de les 
peces de l’interruptor. 
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9.4. Requeriments tècnics 
Segurament aquest és un dels prototipus més senzills de construir de la col·lecció AWARE. 
La simplicitat del model denota el caràcter conceptual del disseny ja que no es tracta d’un 
prototipus destinat a la producció massiva en sèrie, sinó a un model funcional que transmeti 
la idea del disseny i pugui ser emprat en els possibles escenaris de interacció amb usuaris 
(exposicions, workshops...). 
Interruptor 
 
Sistema elèctric  
 
 
 
Caixa suport  
 
 
 
 
           Paper d’empaperar parets 
 
Pintura interruptors 
 
 
 
 
Peces de fusta tallada segons les dimensions indicades en 
els dibuixos de la figura 45 i 46. 
Commutador rotatiu de 2 posicions 16A 250V~ 
Cable de coure flexible amb tensió assignada no inferior a 
450/750V segons està indicat en ITC-BT20. 
Cable en tub protector flexible UNE-EN50086-2-3 no 
propagador de flama. 
Bombeta incandescència de 60W amb rosca E14 
50-60Hz 
2 caixes fetes amb plaques de fusta que simulen les 
parets en les que estan instal·lats els interruptors AWARE 
Puzzle Switches. 
Consten de 4 plaques de fusta de 1cm de gruix, una per 
cada cara i enganxades amb cola blanca Pritt. 
Cara frontal: 16x16cm. 
Cares laterals: 16x11cm. 
Pes total caixa = 4.3kg. 
16x16cm2 paper d’empaperar parets de 
diferents estils per donar realisme al 
prototipus. 
Pintura plàstica amb pistola de diferents colors per 
aplicar sobre fusta. 
Brillo 90% 
Espessor recomanat 50µ 
Spray lacat color blanc. 
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Figura 45: Dimensionament d’AWARE Puzzle Switches 
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Figura 46: Dimensionament d’AWARE Puzzle Switches 
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9.5. Procés de disseny 
El procés de disseny que va acabar amb la creació de dos models físics diferents 
d’interruptors interactius. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 47: Construcció  d’AWARE Puzzle Switches en el taller. 
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9.6. Prototipus 
En el CD adjunt al PFC es poden trobar vídeos curts demostratius del funcionament dels 
interruptors d’AWARE Puzzle Switches.  
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10. Avaluació de costos 
En aquest capítol es duu a terme l’estudi econòmic d’AWARE Lifestyle Collection, 
considerant per una banda les despeses de disseny i desenvolupament, i el cost dels 
materials i equips emprats per cada un dels quatre models per una altra banda. 
10.1. Despeses de disseny i desenvolupament 
En aquesta partida s’inclouen els costos derivats de les hores invertides en l’elaboració de 
les diferents àrees tècniques del projecte: disseny dels models, simulacions i modelització 
en 3D, programació, construcció i muntatge de prototipus i maquetes, presentació dels 
models en exhibicions i xerrades i la redacció i mecanografiat d’informes i memòria del 
projecte.  
En general aquests són els costos dels recursos humans emprats, i per tant, dels sous 
suecs corresponents a cada titulació implicada. Aquestes es citen a continuació: 
 
● Enginyer Físic com a director del projecte. 
Sou: 38.000 SEK/mes = 3.999,2 €/mes 
● Dissenyador Industrial i Enginyer Físic com a enginyers de desenvolupament. Membres 
fixes del projecte. 
Sou: 36.000 SEK/mes = 3.788,7 €/mes 
● Enginyer Industrial Superior com a col·laborador en pràctiques. (veure en l’Annex A el meu 
paper en el projecte AWARE) 
Sou: 30.000 SEK/mes = 2.946,7 €/mes 
● Etnòleg i suport puntual per la implementació i ajudes tècniques. 
Cost: 98,8 SEK/hora = 10,4 €/hora 
Les despeses d’investigació i desenvolupament queden de la següent manera: 
 
Activitat inicial Activitat final 
FASE 0 Període Obertura de la Ment Team Workshop 1 
FASE 1 Brainstorming Deliveració responsabilitats equip 
FASE 2 Team Workshop 2 Brainstorming dimensions 
FASE 3 Esbossos i dibuixos Esbossos i dibuixos finals del model en 3D i 
simulacions 
FASE 4 Petició material Procés de construcció del prototipus 
FASE 5 Reunió exhibicions Escriptura informes dels models d’AWARE  
Figura 48: Classificació de les diferents activitats del projecte en sis fases. 
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Data inici 
primera tasca 
(*) 
Data final 
última 
tasca (*) 
Duració 
(dies) 
Duració 
(hores) 
  Chandelier 4/12/2006 12/12/2006     
FASE 0.  Laundry Lamp 4/12/2006 12/12/2006     
Definició del projecte AWARE, Puzzle Switches 4/12/2006 12/12/2006     
objectius i línies generals Energy Clock 4/12/2006 12/12/2006     
  TOTAL FASE 4/12/2006 12/12/2006 8 56 
  Chandelier 13/12/2006 17/01/2007     
FASE 1.  Laundry Lamp 14/12/2006 19/01/2007     
Conceptualització Puzzle Switches 14/12/2006 19/01/2007     
  Energy Clock 18/12/2006 19/01/2007     
  TOTAL FASE 12/12/2006 19/01/2007 28 196 
  Chandelier 19/01/2207 23/01/2007     
FASE 2 Laundry Lamp 22/01/2007 24/01/2007     
Concretització del disseny Puzzle Switches 22/01/2007 30/01/2007     
  Energy Clock 23/01/2007 5/2/2007     
  TOTAL FASE 19/01/2007 30/01/2007 7 49 
  Chandelier 24/01/2007 15/02/2007     
FASE 3.  Laundry Lamp 25/01/2007 20/02/2007     
Visualització Puzzle Switches 2/2/2007 26/02/2007     
  Energy Clock 7/2/2007 21/02/2007     
  TOTAL FASE 30/01/2007 26/02/2007 19 133 
  Chandelier 12/2/2007 9/3/2007     
FASE 4.  Laundry Lamp 14/02/2007 12/3/2007     
Materialització Puzzle Switches 23/02/2007 16/03/2007     
  Energy Clock 26/02/2007 28/03/2007     
  TOTAL FASE 26/02/2007 28/03/2007 22 154 
  Chandelier 7/3/2007 4/5/2007     
FASE 5.  Laundry Lamp 7/3/2007 4/5/2007     
Presentacions i avaluació Puzzle Switches 7/3/2007 11/5/2007     
  Energy Clock 7/3/2007 11/5/2007     
  TOTAL FASE 28/03/2007 11/5/2007 20 140 
Figura 49: Duració en hores del disseny i  desenvolupament del projecte. 
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Nº membres Hores membre Funció membre Sou funció (€) Cost funció (€) 
2 56 Membre fix de d’equip 18,04 2020,63 
1 56 Col·laborador en pràctiques 14,03 785,80 
1 20 Directora d'equip 19,04 380,87 
1 15 Suport puntual 10,40 156,00 
COST TOTAL FASE 0 3343,30 
2 196 Membre fix de l'equip 18,04 7072,20 
1 196 Col·laborador en pràctiques 14,03 2750,30 
1 40 Directora d'equip 19,04 761,74 
1 20 Suport puntual 10,4 208,00 
COST TOTAL FASE 1 10792,24 
2 49 Membre fix de l'equip 18,04 1768,05 
1 49 Col·laborador en pràctiques 14,03 687,57 
1 10 Directora d'equip 19,04 190,44 
- - Suport puntual - - 
COST TOTAL FASE 2 2646,06 
2 133 Membre fix de l'equip 18,04 4798,99 
1 133 Col·laborador en pràctiques 14,03 1866,27 
1 10 Directora d'equip 19,04 190,44 
- - Suport puntual - - 
COST TOTAL FASE 3 6855,70 
2 154 Membre fix de l'equip 18,04 5556,72 
1 154 Col·laborador en pràctiques 14,03 2160,95 
1 15 Directora d'equip 19,04 285,65 
- - Suport puntual - - 
COST TOTAL FASE 4 8003,33 
2 140 Membre fix de l'equip 18,04 5051,57 
1 140 Col·laborador en pràctiques 18,04 2525,78 
1 50 Directora d'equip 19,04 952,18 
1 35 Suport puntual 10,4 364,00 
COST TOTAL FASE 5 8893,53 
COST TOTAL 40534,16 
Figura 50: Pressupost de disseny i  desenvolupament del projecte 
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S’ha decidit dividir les activitats de cada model presentades en els diagrames Gantt (figura 
27, 31, 41 i 42) en sis fases diferents. Tal com s’indica en la taula de la figura 48, cada una 
de les fases consta de les tasques compreses entre l’activitat inicial i l’activitat final 
especificada. Per cada un dels quatre models d’AWARE, dins de cada fase, s’ha 
comptabilitzat la data inici i final per determinar la durada de cada fase, figura 49. 
El mètode utilitzat per comptabilitzar la duració total de cada fase consisteix en agafar com a 
data inicial la primera de les dates inicials i la última de les dates finals dels quatre models. 
D’aquesta manera, i per no comptabilitzar dos cops dies compartits per dos fases diferents, 
la data final escollida per una fase esdevé la data inicial de la fase immediatament posterior. 
Dins d’aquest període només es tenen en compte els dies treballats i jornades laborals de 7 
hores per determinar la duració en hores de cada fase. 
Un cop calculada la duració de cada fase s’estima la participació de cada un dels integrants 
de l’equip de disseny en la fase corresponent per determinar el cost del personal al llarg del 
procés de desenvolupament i realització del projecte (taula figura 50).      
10.2. Despeses de material i equips 
En aquesta partida el material valorat consta d’una relació d’allò que s’ha comprat, 
bàsicament els components utilitzats en el procés de disseny per la construcció dels quatre 
prototipus, i aquelles infraestructures i material de suport necessaris per les exposicions. 
  AWARE Chandelier 
Concepte Preu unitari Quantitat Cost (€) 
Cable elèctric transparent 1,5mm2 0,6046€/m 68m 41,11 
Bombetes de baix consum PHILIPS GENIE 5W 8,25€/unitat 45 371,25 
Bombetes de recanvi de baix consum PHILIPS 8,25€/unitat 10 82,5 
Disc circular plàstic acrílic transparent (material) 35€/unitat 1 35 
Realització per encàrrec del disc circular 105 € -- 105 
Suport bombetes 4€/unitat 25 100 
Realització per encàrrec del suport de les bombetes 125 € -- 125 
Regletes d'unió dels cables 0,3€/unitat 27 8,1 
Cables sustentació làmpada 4€/m 4m 16 
TOTAL COST MATERIAL -- -- 883,96 
 
 
Pàg. 94  Memòria 
 
 AWARE Laundry Lamp 
Concepte Preu unitari Quantitat Cost (€) 
Cablejat per estendre 1,05€/m 20m 21 
Barres metàl·liques estructura Laundry Lamp 5€/unitat 9 45 
Barra metàl·lica circular suport bombeta 11€/unitat 1 11 
Barres suport superior 8.2€/unitat 1 8,2 
Bombeta PHILIPS 60W 1,09€/unitat 1 1,09 
Proteccions potes  0,35€/unitat 3 1,05 
Proteccions de plàstic forats 0,08€/unitat 36 2,88 
Tornillos fixacions 1mm de cap  0,65€/unitat 6 3,9 
Roba estesa 4,95€/unitat 20 99 
Pinces estendre 0,95€/25unitats 25 0,95 
TOTAL COST MATERIAL -- -- 194,07 
  AWARE Energy Clock 
Concepte Preu unitari Quantitat Cost (€) 
Programa Procesing -- -- accés lliure 
Realització circuit electrònic 73,6€/unitat 9 73,6 
Carcassa exterior rellotge 44€/unitat 1 44 
TOTAL COST MATERIAL -- -- 117,6 
  AWARE Puzzle Switches 
Concepte Preu unitari Quantitat Cost (€) 
Peces fusta interruptor 6,4€/unitat 2 12,8 
Commutador rotatiu 2 posicions 10,95€/unitat 2 21,9 
Cable de coure 0,6046€/m 2,4m 1,45 
Tub protector flexible no propagador de flama 0,4065€/m 2,4m 0,97 
Bombeta incandescència 60W 1,09€/unitat 2 2,18 
Planxes de fusta de la caixa de suport 16x16cm 2,6€/unitat 2 5,2 
Planxes de fusta de la caixa de suport 16x11cm 2€/unitat 8 16 
Paper empaperar parets 16x16cm2 7,26€/m2 2 0,37 
Cola per fusta 19,84€/unitat 1 19,84 
Pintura interruptors DISNAVAL 375ml 8,6€/unitat 2 17,2 
Pistola pintura 56€/unitat 1 56 
Spray lacat 4,2€/unitat 1 4,2 
TOTAL COST MATERIAL -- -- 158,11 
Figura 51: Cost dels materials emprats en el desenvolupament del projecte 
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 Exhibicions 
Concepte Cost (€) 
Material de suport i difusió repartit 120 
Pòsters 42 
Projector 475 
Transport models AWARE 135 
Estant exhibició Energitinget 500 
Inscripció conferències Energitinget 100 
Material promocional The Interactive Institute 80 
 Actualització i manteniment pàgina web 2000 
TOTAL COST 3452 
Figura 52: Cost vinculat a les exhibicions d’AWARE Lifestyle Collection 
10.3. Cost total del projecte 
Sumant totes les partides, i afegint un 5% per altres despeses i imprevistos, obtenim el cost 
total del projecte.  
   Cost (€) 
Material 1353,74 
Disseny i desenvolupament 40534,16 
Exposicions 3452 
Altres despeses i imprevistos 2266,99 
  
  
COST FINAL PROJECTE 
  
  TOTAL 47606,89 
Figura 53: Cost total del projecte AWARE  
Respecte l’avaluació de costos presentada cal analitzar també aquelles partides que han 
estat comptabilitzades però que en aquest cas han tingut un cost nul en el projecte. 
A canvi de publicitat directa o indirecte, la marca PHILIPS col·labora amb l’aportació de 
material per valor de 457 euros corresponents a la partida de bombetes utilitzades en els 
diferents models. 
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11. Exhibicions i repercussió 
La presència dels primers models de AWARE Lifestyle Collection en diferents exhibicions i 
àmbits va posar en escena els dissenys realitzats. 
Com una etapa més dins del procés de disseny, els quatre models d’AWARE presentats es 
van donar a conèixer a partir de març del 2007 un cop realitzats els prototipus, tot analitzant 
si la reacció de la gent assistent era l’esperada. Es va fer no només com una manera de 
mostrar els resultats d’AWARE sinó com el moment de veure per primera vegada la 
interacció de la gent amb els quatre objectes i les seves reaccions.  
  Energitinget és la Convenció Nacional Sueca d’Energia que va tenir lloc a Estocolm del 
20 al 21 de març de 2007. Es tracta d’una trobada anual organitzada per Energimyndigheten 
(STEM, l’Agència Sueca de l’Energia). Punt de trobada del sector de l’energia que reuneix a 
1500 delegats dels països escandinaus, consta de 65 debats diferents amb gairebé 500 
conferenciants de tot el sector energètic. 
En aquesta edició les temàtiques tractades entre altres eren: eficiència energètica, producció 
i subministrament, impacte ambiental del comportament a les llars, IT, energia eòlica i 
solar... (www.sveriegsenergiting.se) 
 
 
 
 
 
Figura 54: Estant d’AWARE a Energitinget. 
El projecte AWARE va ser convidat a exposar-hi el seu treball ja que The Interactive Institute 
pertany a Energimyndigheten. Va resultar el primer contacte d’AWARE Lifestyle Collection 
amb públic extern. En l’Annex D es troba part del material de suport que es va facilitar als 
assistents a la convenció per tal de donar a conèixer AWARE Lifestyle Collection. 
  Nordes organitza conferències bianuals per tal de promoure el desenvolupament del 
disseny de recerca. És una xarxa de gent que treballa amb el disseny de recerca en els 
països nòrdics. 
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AWARE Lifestyle Collection va ser-hi present del 27 al 30 de maig de 2007 a Estocolm. 
L’edició present comptava amb més de 200 participants i es van presentar uns 100 projectes 
de diferents temàtiques dins del camp del disseny. (www.nordes.org) 
 
 
 
Figura 55: Estant que AWARE tenia preparat  a Nordes 
  Interactive Institute Open Doors respon a la jornada de portes obertes que The 
Interactive Institute ofereix anualment. Els diferents studios exposen els treballs realitzats o 
que s’estan duent a terme de manera que qualsevol assistent pugui apropar-se a conèixer 
tots els projectes. AWARE Lifestyle Collection va presentar els seus quatre models i les 
directrius de treball futures anàlogament amb el projecte anterior STATIC!. 
  Third International Expert Meeting Stockholm on the 10th Year Framework of 
Programmes (10YFP) for Sustainable Consumption and Production (SCP).  Durant els 
dies 26-29 de juny de 2007 va tenir lloc a Estocolm la convenció organitzada pel 
departament d’afers Econòmics i Socials de les Nacions Unides i subvencionat pel Ministeri 
de Medi Ambient i Integració i Igualtat de Gènere de Suècia. 
Els participants eren experts del consum i producció sostenible de l’àmbit governamental, 
associacions de consumidors, indústria, organitzacions no governamentals...Tots ells 
tractaven les iniciatives existents de desenvolupament sostenible per tal d’assolir els 
propòsits de la Declaració de Johanesburg. AWARE va ser convidada per tal d’exposar les 
seves idees i debatre sobre la manera que el projecte enfoca el consum sostenible.  
  Wired NextFest és la fira de productes innovadors i noves tecnologies que té lloc 
anualment a Los Ángeles del 13 al 16 de setembre. Interactive Institute hi participa des de fa 
tres temporades exhibint alguns dels seus productes com a exemples de la recerca en el 
disseny suec. 
Aquest any es mostraran productes del projecte STATIC! i es donarà a conèixer l’AWARE 
Energy Clock. (www.wirednetfest.com). 
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Conclusions 
Algunes de les conclusions que es poden extreure d’aquest projecte es poden presentar de 
la següent manera:  
No es tracta d’uns dissenys excloents sinó que AWARE és un projecte anàleg a altres vies i 
mètodes que promoguin la conscienciació i l’estalvi energètic. És un complement a les 
campanyes de conscienciació social i a la innovació de productes de consums eficients que 
siguin més respectuosos amb el medi ambient. Per tal de resoldre el problema energètic 
qualsevol eina que treballi en aquesta direcció serà positiva.  
AWARE vol amb aquests dissenys fer un pas més i introduir l’usuari en escena, involucrar-lo 
i que aquest interactuï per tal d’assolir el coneixement i la conscienciació necessaris 
plantejats en les paradoxes 1 i 2 de la introducció. Si l’estalvi energètic no ve acompanyat 
d’una conscienciació no serà realment efectiu. 
Per tal d’aconseguir convicció en els motius pels quals l’usuari decideix ser responsable amb 
el consum energètic a la llar, AWARE conclou que la millor solució és utilitzar el Disseny 
Interactiu, el Disseny Conceptual i el Disseny Crític i Provocatiu.      
Un cop fet el seguiment del projecte al llarg dels seus dos anys de durada, en el cas que els 
resultats obtinguts ho requereixin, un dels possibles escenaris futurs plantejats per AWARE 
considera la idea d’emfatitzar el caràcter provocatiu dels dissenys i deixar més clara la idea 
que vol transmetre l’objecte. 
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